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(sprzedaż detaliczna, hurtowa, wysyłkowa, serwis, pomoc techniczna) pon.-pt.9.00-16.00, sob.9.00-13.00 
Sklep firmowy: Poznań, ul.27 Grudnia 17/19 (III piętro DH Domar, nad McDonaldem przy Okrąglaku), 
tel.061-551-072 wew.241 (sprzedaż detaliczna, ratalna, De ) pon.-pt. 10.00-19.00 sob.10.00-14.00 
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| 


ż stereo. plamka 0,28, rozdzielczość 
AMI Ą prawdziwą kartę turbo? 800*600.40MHz, odchylanie 

A teraz gdy... wymiary: 34,5*36*38, podstawka 
obrotowa. 
CENA NADAL TYLKO: 1170zł 
4 | M- lec | 230/2 e) MHz | ! Ę (z VAT). Koszty wysyłki ZEE 
| Ał 
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poz.15-38kHz, pion.45-90Hz, 
. 9 servisco ok.20zł. 
kosztuje tylko 399zł: 
Cena zawiera VAT, HD, i RAM. Może ulec zmianie. A1200+T1230+FPU=Mips 5.64 MFlops 0.81) nara 


(z VAT, OMB Ram, pełny procesor z MMU 
R ĄĆ cena i parametry techniczne na telefon. | inne karty turbo także w super GENACH: pen Oz: 
ton: Se | (ceny z VAT dla wersji z OMB Ram) EA 








Amiga 1200 Surter- Amiga 1200 + Modem + VIDI12RT 600zł 
Oprogramowanie Internet : LZ VIDI 24RT 900zł 
CENA za wszystko 199zł (z VAT) | _„ M-Tec 1230/42MHz 5452 FG24 330zł 
nowość! M-Tec 123050MHz . 680zł FG24PLUS 370zł 
SurfKit (Modem + software) cena 599 zł (z VAT) Blizzard 1230/50MHz 719zł PCMCIA dla FG24 95zł 
Surfware (Internet Software) cena 378 zł (z VAT) ; E 5 GENLOCKI: 
nowość! Blizzard 1260/50MHz 237/0zł PROGEN+ 610zł 
Amiga 1200 Magic Eureka Pack- Amiga 1200 GENLOCK AX 398zł 
(Kickstart 3.1) + oprogramowanie: Photogenics Master Card - kontroler SCSI do M-Teca — 335zł GENLOCK AX-20 598zł 
1.2aSE, Personal Paint 6.4, Wordwoth 4SE. Elbox 120044 - rozszerzenie o 4MB 479zł NEPTUN GENLOCK 2368zł 
TurboCale B3.5, Wordworth Print Manager, Datastore GVP A1230+ 68EC030/40MHz 700zł KOMPONENTY: 
1.1, Organiser 1.1. gry Whizz, Pinball Mania, polskie SR. KOPROCESOR 14MHZ 68881 PGA 19zł 
programy: Supermemo, AmiTekst Mini, AmiSufler, KARTY ROZSZERZEŃ DLA A2/3/4000 KOPROCESOR 25MHZ 68882 PLCC 120zł 
gry UBEK, Quaptos.  Fastlane Z3 SCSI 1418zł KOPROCESOR 33MHZ 68882 PLCC 208zł 
CENA TERAZ NIŻSZA: 1440zł. (z VAT) | | Blizzard 4030 1043zł KOPROCESOR 50MHZ 68882 PGA 334zł 
| Cyberstorm 68040/40MHz 3380zł RAM SIMM PS/2 4MR 337zł 
Amiga 1200 Desktop Dynamite - Amiga 1200 | Cybervision 2MB 1390zł RAM SIMM PS/2 SMB 765zł 
(Kickstart 3.0) + oprogramowanie pakietu Desktop | | Cybervision 4MB 1790zł RAM SIMM PS/2 16MB na tel. 
Dynamite + polskie programy jak wyżej. | = (5 HD 3,5" AT-BUS CAVIAR 540MB na tel. 
CENA OKAZYJNA: 1220zł (z VAT) | KARTY ROZSZERZEŃ DLA A500.600,CDTV HD 3,5" AT-BUS CAVIAR 850MB 744zł 
| Elbox 50040,5z 63zł HD 3,5" AT-BUS CAVIAR 1GB 920zł 
Amiga CD32 - w komplecie 2 kompakty Diggers i | A501 70zł STACJE DYSKÓW 3,5' 
Chaos Engine. Elbox 500/2 229zł ZEWN. 880KB 188zł 
CENA NADAL TYLKO: 495zł (z VAT) Elbox 500/22 249zł WEWN. 880KB 149zł 
Ram Alfa 2MB (do $MB) 459zł ZEWN. 1,76MB 339zł 


Elbox 600/1 I29zł | WEWN. 1,76MB 346zł 
AMIGA 1200CD | 555: m Boso: 
Elbox CDTV/2 243zł TANDEM+ A2/3/4000 99zł 
1 2 69 ł? 99 | mam CD1200+ Z OBUDOWĄ 340zł 
ża Z e .e © | AMIGA Q-DR 825zł 







































a | - CD-ROM ATAPI 2 2» 220zł 
tak, prawie, bo... CD-ROM ATAPI GOLDSTAR 4* 349zł 
Z | DO MUZYKI: 
SAMPLER MONO 35zł 
CD32+Promodule+  Pagestream WAL >. SAMPLER STEREO 48zł 
stacja 3,5'+klawiatura EA EE 
Ę J > MIDI INTERFACE 35zł 
1269zł (z VAT a RE na płycie... DLA CD32: 
za Z (Z ) Z l 0) A CD32 PROMODULE 120zł 
© 474 4 GO: 
Poszczególne elementy w sprzedaży także mi n et SG SRNENGŃ 42 INTERFACE 8 6 
PEENCTCH kupując razem oszczędzisz ok.100zł. TEMAT PRZEWODNI: ponad 1000 fontów ył GA A KCESORIA: 
zawartość: typ(ilość MB/ilość plików) Artec 6000C€ Viewstation 1400zł 
biznes(25/45), komunikacja(54/268), demo(25/29), ScanKing dla A2000 304zł 
development(27/97), disk tools(3/33), does(12/56). Amiga Mouse MKII 260dpi 35zł 
gry (111/123), gfx(52/93). hardware related(1/23), Mega Mouse Ultra res 400dpi 44zł 
różne( 18/61), moduły(228/710), muzyka(5/27), Mouse Alfa Optie 106zł 
Wybrane tytuły CD-ROM: pietures(54/108), text( 10/37), utilities(43/281) Mouse Alfa Pen 139zł 
: ć 1 Trackball TKB-MT-A 100zł 
Aminet 7.,8,9,10 - składanki oprogramowania Trackball TKB-MT-AC 121zł 
największej kolekcji oprogramowania Amigi (po 49zł) Joypad CD32 39zł 
Meeting Pearls 2,3 - składanki shareware (po 33zł) HiFi Active Speaker 80W 177zł 
Aminet SET 1,2 - pakiety Aminetów składające się Z przewód do 273,5" At-Bus 25zł 
kolejnych 4 płyt ("1"130zł(1-4), "2" 120zł (5-8), Nareszcie drukarki znalazły się w naszej ofercie. przewód do 2,5" At-Bus 18zł 
The Global Amiga Experience - Pełne wersje W cenach zawarte są drivery, przewód dla Amigi: przewód do 3,5" At-Bus 18zł 
programów: Scala 1.13, Imagine 2.0, VstaPro 1.0, trójnik Expansion 43zł 
Distant Sun 4.0, The Edge 1.721D, X-Copy, Clarissa Panasonic KX-P1150 - 9 igieł, 11.7" 499zł LESTAR 5 przedłużacz 30zł 
1.1, ponad 200 wersji demo programów (68zł), Citizen ABC 24 - 24 igły, kolor 10" 690zł POLAROID CP 308zł 
Power Games - opis w Amiga Magazyn G32ł), Hewlett Packard 600 - atrament. GOOdpi 990zł POLAROID CP-90 282zł 
Amiga Tools 3 - opis Amiga2/96 (71zł). Hewlett Packard 660C - atrament kolor 1390zł filtr 14" 14zł 


C64 Sensations - emulacja C64 (49zł), a s 
Eric Schwartz Prod.CD - animacje (85zł), "O EC. r 
Network CD 2 (80zł), Turbo Calc 2.1 (34zł), oł s0 — sma 
R EPEE IZYYJ anc » sina 0 * „k, s af 5 sN4.% 
NEO ZONICUNORZE Oferowane przez nas produkty możesz zakupić w firmach (ceny i oferty mogą się różnić): 


SCENA PL - składanka z polskiej sceny (50zł) 
DZIE MOCY PY UŻYCZEA EXE (50zł) Sokółka k/Białegostoku: Ami ul.Grodzieńska I tel.(11)26-05; Bydgoszcz: Komputer-Fan ul.Pomorska 
Ści Fi Sensations 2 - science fiction (93zł) 59; Bytom: Bestcom_ ul. Kolejowa 6 tel.81-49-17; Gdynia: Animart ul.Olsztyńska 15 tel.21-15-52; 
BIS ROMA c Wyłyzio ZY RCA ZE IE) Kędzierzyn Koźle: JOY ul. Krzywoustego 22B; Kraków: BitComputer ul.Sw.Krzyza 7 tel.22- 13- 77; 
Imagine 3.0 Enhancer(120zł), LightWave Enh.(210zł) ędzierzyn Koźle: rzywousiego 22 pute yza / Iel.-£ 
Kwidzyń: Gracom ul.Batalionów Chłopskich 25; Lublin: XYZ ul.Okopowa 6 tel.73-63-23; Lwów: 
LEO Games, Dom Handlowy Lwów, Hala 8 tel.76-15-09; Łódź: AI in One ul.Piotrkowska 111 tel. 327- 
324; Olsztyn: Contra DH BIM ul.Piłsudskiego 46 tel.26-72-13; Piła: Videosen Targowisko Miejskie 
tel.12-28-71; Poznań: Eureka ul.27 Grudnia 17/19 tel.551-072w.241; Radom: Phoenix ul. Witolda 6/8 
tel.60-19-20; Tarnów: Kwant ul.Rynek 14; Toruń: Vangelis ul.Spokojna 29 tel.26-155: Warszawa: 
Amiga s.c. ul.Batorego 10 tel.256-031; Zielona Góra: Vadim ul.Kupiecka I tel.656-72 













Prenumerata Aminetu nadał aktualna. Dołącz do stale 
rosnącego grona prenumeratorów. Patrz kupon w 
magazynie Amiga 1,2/96. 

Olbrzymi wybór oprogramowania dla AMIG CD321 
dla wszystkich Amig na dyskach. Wszystkim 
zainteresowanym wysyłamy naszą ofertę. 
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Bond i Amiga 


Pewnie jeszcze wielu z Was 
pamięta ostatni film z Bondem - 
„Goldeneye”. Zapewne jednak 
niewielu wie, że część efektów 
specjalnych do niego powstało 
na Amidze - między innymi sce- 
na przelotu Migów 29 nad bazą 
wojskową. Wykorzystano w tym 
celu Lightwave, no i mały „dopa- 
lacz"”, czyli Raptora Plus. Jeden 
z grafików spytany dlaczego uży- 


/ wali akurat tego programu, anie 





np. Wavefronta (sztandardowy 
raytracer na Silicona) odpowie- 
dział wprost, że efekty nim uzy- 
skiwane nie zadowalały go. [rs] 


Wizyta u dentysty 


Czego to ludzie nie wymyślą. 
Idzie się do dentysty, tam zakła- 
dają na głowę hełm wirtualny 
puszczają jakiś film lub grę, aw 
tym samym czasie lekarz dys- 
kretnie przeprowadza ekstrakcję 
zęba. Taką właśnie ofertę złago- 
dzenia szoku wywołanego wizy- 


tą u stomatologa prezentuje fir- 


ma Virtual Products. Produko- 
wany przez nią sprzęt jest prze- 
znaczony głównie do pecetów, 
ale działa też z Amigą lub Ma- 
c-iem.. 


Hybryda Amiga-PC 


Kolejne połączenie tych 
dwóch komputerów w całość 
jest dość interesującą propozy- 
cją cenowo, jak i użytkowo. 
Całość umieszczona jest w obu- 
dowie Power Station firmy Hi- 
Q, zawiera płytę główną 486 
(sporo wersji), amigową klawia- 
turę, miejsce na HD, CD-ROM 
oraz interfejs SCS| (Surf Squir- 
rel). Oczywiście można tej hy- 
brydy używać zarówno jako kom- 
pletnego peceta, jak i normal- 
nej Amigi, mającej dostęp do 
wszelkich peryferiów. Dokład- 
na cena nie została jeszcze po- 
dana, ale wznacznej mierze uza- 
leżniona będzie od konkretnej 
konfiguracji. 


Nowości TSS$ 


Firma TSS zamierza w 1996 
roku wydać kilka nowych pro- 
gramów na Amigę. Jest już Ami- 
Lab (program do analizy analo- 
gowych i cyfrowych układów 
elektronicznych - opis w innym 
miejscu). Kolejnymi programami 
najprawdopodobniej będą: Mio- 
dek (multimedialny program do 
nauki ortografii na CD-ROM), 
Amilopedia (kompaktowa ency- 
klopedia po polsku) i Mały Poli- 
glota (program do nauki języków 
angielskiego, niemieckiego i 
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francuskiego dla dzieci oparty 
na znanym z peceta programie 
You And Me. Także i ten pro- 
gram ma być wydany na kom- 
pakcie). Oprócz tego firma pla- 
nuje kilka nowych, mniejszych 
tytułów, ale na razie nie podaje 
szczegółów. [adn] 


Almathera [bad] 
News 


Wszystko wskazuje na to, że 
znana angielska firma, posiada- 
jąca także oddział w Polsce - 
Almathera nie wyprodukuje już 
nic nowego na Amigę. Szefostwo 
firmy nie chciało jednak powie- 
dzieć niczego na temat dalszych 
planów i przyszłości firmy. Szko- 
da. Almathera była firmą, która 
praktycznie wykreowała kieru- 
nek rozwoju amigowskich kom- 
paktów. Nie należy także zapo- 
minać o doskonałym programie 
graficznym Photogenics tejże fir- 
my. [mps] 


AmiLab 


Program pozwala na przete- 
stowanie układów elektronicz- 
nych (analogowych i cyfrowych) 
przed ich zbudowaniem. Wystar- 
czy, korzystając z biblioteki go- 


> a 2 s ter 


SH ez, 


towych elementów narysować 


schemat na ekranie, aby „po- | 


mierzyć” i sprawdzić przebiegi, 
a nawet zobaczyć je na oscylo- 
skopie. Dokładny test już wkrót- 
ce. [adn] 


Warp 060 


Hirsch 8 Wolf ukończyła daw- 
no zapowiadaną kartę Warp En- 
gine 060 do dużych Amigq. 
Oprócz procesora 68060/60 
na karcie znajduje się interfejs 
FAST-SCS|-2, dwa gniazda sze- 
regowe i adapter dla sieci 





e 
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Ethernet. Karta daje zatem 
użytkownikom A3000/4000 
nieco większe możliwości niż 
Cyberstorm 060 firmy phase5, 
jest jednak od niej znacznie 
droższa (2250 DM). Informa- 
cje: Hirsch % Wolf, Neuwied, 
tel +49 2631 83990 


MacPicasso 


Najnowszy produkt znanej 
amigowskiej firmy Village Tro- 
nic przeznaczony jest dla... ja- 
boli, czyli posiadaczy Macinto- 
sha ze złączami Nubus, PCI lub 
PDS. Jak można się domyślić z 
tytułu newsa, jest to 2-mega- 
bajtowa karta graficzna oparta 
na amigowskiej Picasso. Na mo- 
nitorach 16-calowych (u jaboli 
nie ma rozdzielczości, są cale) 
pozwala na wyświetlenie obra- 
zuw 16 milionach kolorów, a na 
monitorach 20 i 21 cali - w 
256. Do tego VT skumała się z 
firmą Electronic Design, produ- 
kującą znakomite genlocki Si- 
rus i Neptun. W rezultacie po- 
siadacz Macintosha może na- 
grać swoją animację stworzoną 
jabłuszkiem na taśmę wideo 
zupełnie jak na Amidze. Rychło 
w czas, można rzec... Cena no- 
wej ofery VT dla Macintosha wy- 
nosi 888 DM. [raf] 





Workbench 
off-line 


Firma Ossowski Schatzruhe 
wyrasta na giganta w produkcji 
ciekawych kompaktów. Kolejny- 
mi dwoma przebojami na miarę 
Aminetu mogą stac się dwie no- 
wości tej firmy. Pierwsza to seria 
NetNews Offline, czyli najcie- 
kawsze teksty z Internetu zwią- 
zane z Amigą (nie tylko FAQ czy 
zapowiedzi, ale także najciekaw- 
sze listy z grup dyskusyjnych po- 
święconych Amidze, włącznie z 
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Serwis i obsługa CD ..... 
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Amiga Tool: DB 2.10....... „32 
Amiga Tool: Amountalns ......... 
CD-ROM: Amos PD Library Z msssssasazsazssszewewasa sasz sa swanaseazówszowcwącnicceca AÓ Z 
CD-ROM: Textures %£ BackgroundS sasssssasssszasess si srasaizosasasasasanasecec ŚŚ 
CD-ROM: UPD Gold --:euesv s: ss2vsvv0505050 0000004 0400 54m6406066 oo aoasatoeoaoasasawonwezinco A 
CD-ROM: MaxonCINEMA (Srebrne wesele) ......a.assacasaseszecanenccs: ŚŚ 
CD-ROM: Network CD 2 „as:s:savazszeswawzsawsswsasoswsniw as tas oasazasasasawaacinii0ę Ś 7 
Test: XiPalnt CD |» . 

Test: Opera ......... 
Kurs: AMOS - Tips'n tricks 2t00000 20 tostOtoCe ESO O00o000 0 i BAS PA Lu SO o sczawsęsacaz (WŚ 
Kurs: Krótki kurs assemblera, CZ. 5 usssassssrseserestwsestnyezrswaracznzczie GS 
Kurs: € dla każdego, cz. 1'1 ««=ses>sossosa000000 000000000 04500050900010izszacananacce GO 
LOLEJŁLO POZORNIE a A ALAM (1 


HARDWARE 


PowerPC = kosmiczne cudo ...-...... CL 1.) 
Testi Blizzard 1260 _soccoosset0100000010500040440000050 10000000000000000000000000racsacasa EŃ 


Produkt Roku 1995 .ssasssrsssozsosaceso425000005025 02000000402004000000040000000401000 SD 
Książka: Pismo w technice DTP....... 
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„flame-wars”). Mato być, podob- 
nie jak Aminet, seria. Pierwszy 
kompakt zawierający ponad 
50 000 artykułów po angielsku i 
niemiecku jest już w sprzedaży. 

- Drugim ciekawym kompaktem 
jest Workbench Add-on, czyli 
rozszerzenie firmowego systemu 
operacyjnego. Kompakt zawiera 
wiele napisanych poza Commo- 
dore'em bibliotek, deviceów, 
commodities, czy handlerów, a 
także wiele interesujących pro- 
gramów PD „upiększających 
blat”, usprawniających działanie 
Workbencha i innych. Ci, którży 
kupią ten kompakt, otrzymają 
także kupon uprawniający do du- 
żych zniżek przy rejestracji tak 
znanych programów Shareware, 
jak Shapesnhifter czy PowerPlay- 
er. [mps] 


Kolejne 
kompakty 


Wysyp kompaktów na Amigę 
nie ustaje. Oprócz opisanych w 
innym miejscu mamy już Aminet 
10 (Ossowski). Inne firmy także 
nie śpią. Ostatnio za srebrne 
krążki wzięła się znana włoska 
firma Cloanto. Po Personal Sui- 
te, zawierającym starsze wersje 
programów z serii Personal tej- 
że firmy, wydała ona licencyjny 












0 TEZĘ TARAUTZRAW AT JEREN TPR YRZEC ONE WIZZWOACRE: 


, krążek z wszystkimi (także i ani- 


mowanymi) czcionkami Kary 
Blohm (The Kara Collection). 
Oprócz tego na kompakcie znaj- 
duje się program pani Kary do 
tworzenia animowanych gwia- 
zdek i program Cloanto - Perso- 
nal Font Maker. Także'i proDAD 
wydał swój nowy program (lma- 
geVision) na srebrnym krążku. 
Program ma być kolejnym kon- 
kurentem dla Scali. "_ [mps] 


Niedaleko pada 
jabłko... 


..od jabłoni. W chwili gdy to pi- 
szę, sprawy się jeszcze ważą, 
jednak gdy będziecie to czytać 
- najprawdopodobniej nie bę- 
dzie już firmy Apple. Podobno 
dwóch najpoważniejszych kon- 
kurentów do zakupu jabłuszka 
to Sun Microsystems |... Micro- 
soft. Gazety amerykańskie lejąc 
krokodyle łzy, używają sformu- 
łowań „wizjonerstwo konstruk- 
cyjne”, „komputer kultowy” itp. 
Coś mi to przypomina. Skoro 
zacząłem od przysłowia, zakoń- 
czę także w ten sposób: „Do 
trzech razy sztuka” (za rok trze- 
cim „padniętym a wykupionym” 
będzie...). [mps] 


CD32 Tower 


Niemiecka firma Eagle propo- 
nuje... wieżę dla CD32. Wtakiej 
obudowie zmieści się twardy 
dysk (a nawet dwa), stacje dys- 
kietek i mocniejszy od firmowe- 
go zasilacz. Informacje: Eagle 
Computer Products, Auenwald, 
tel. +49 7191 53773 [emp] 
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lImageFX w dziury 


Od tego numeru (wyłącznie ze 


względów  „objętościowych”) 
cykl „ImageFX w praktyce” bę- 
dzie się przez pewien okres uka- 
zywał co dwa miesiące. Mamy 
nadzieję, że Czytelnicy nam to 
wybaczą. [red] 


AmiBroker 
na setkę 


No, może na minimalnie mniej, 
a dokładnie na95%. Taką ocenę 
uzyskał ten program w ocenie 
redakcji angielskiego czasopi- 


sma Amiga Computing. To kolej- | 


na wysoka ocena dla polskiego 
programu. Gratulujemy Autoro- 
wi i nieśmiało przypominamy, że 
jako pierwsi pisaliśmy o AmiBro- 
kerze. Ten program do obsługi 
giełdy jest dostępny w Interne- 
cie, w sieci Aminet, katalog biz/ 
misc. [mps] 


Computer Expo '96 


Zgodnie z tym czego można 
się było spodziewać - impreza 
taka się odbyła (w Warszawie, 
od 22 do 26 stycznia), ale wła- 
ściwie pisać nie ma o czym. Były 
„aż” dwie Amigi. Ponieważ jed- 


nak ich ceny wyśrubowano ko- | 
j dać gwiazd. Chyba że ma się 


smicznie (A1200 bez HDD - 
1850 zł, CD32 - 700 zł) nie 
podamy nazwy oferenta. Było 
też stoisko Lupusa, na którym 
brylował dzielnie walczący z gry- 
pą Rafał, uczynnie zarażając 
rzesze je odwiedzające. Na inne 
informacje - szkoda miejsca. 
Zainteresowanych odsyłamy na 
internetową listę dyskusyjną 
AmigaPL, gdzie (może jeszcze) 
znajdą dokładne sprawozdanie 
przygotowane przez WHQ/ 
Union. 

[emp] 


Eureka News 


Są już Amigi 4000 w nowych 
wieżach. Wbrew katastroficznym 
plotkom dobiegającym z Amiga 
Technologies - cena (ok. 7000 
zł + VAT) jest niższa niż się 
spodziewano i wydaje się być do 
przyjęcia. Nieco dokładniejszy 
opis nowej „towerki” w tym nu- 
merze, dokładny test zaś wła- 
śnie trwa. 

Także i miłośnicy A1200 za- 
opatrujący się w Eurece nie mają 
powodów do narzekań. Są już: 
karta Blizzard | 260 wraz z inter- 
fejsem SCSI (test karty w tym 
numerze, interfejsu wkrótce), 
zapowiadane zestawy interneto- 
we Amigi. Ci, dla których karty 
turbo Blizzard są zbyt drogie, 
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mogą spróbować dopalić swoje 
Amigi za pomocą tańszych kart 
MTec z procesorem MC68030 
50 MHz. 

Wszystko wskazuje, że w Eu- 
rece będzie można wkrótce do- 
stać także zestawy Amiga Desk- 
top Dynamite. Są nieco tańsze 
od zestawów Amiga Magic, i bar- 
dziej lubiane przez niektórych 
Amigantów. 


A dla pozostałych Amigantów . 


także coś się znajdzie. Z całej 
serii nowych kompaktów godny 
polecenia jest m.in. Aminet 10 
(a na nim pełne wersje Page- 
Stream 2.2 i Type Smith 2.5SE). 
Recenzja - za miesiąc.  [adn] 


Coś tanieje! 


Niestety, nie u nas, tylko w 
USA (ale być może ktoś ma tam 
wujka i skorzysta). Connerwpro- 
wadził w życie znaczną obniżkę 
swoich twardych dysków. I tak 
model CFP 1060S(1 MB, SCSI) 
można kupić już za 200 USD, 
starsze dyski „autobusowe” (w 
tym opisywany niedawno 425) 
potaniały w granicach 30%. 

[emp] 


Spójrzmy w niebo 


Ostatnio niebo jest bez przer- 
wy tak zachmurzone, że nie wi- 


Amigę i odpowiedni program 
astronomiczny. Najnowszym ta- 
kim programem jest Digital Uni- 
verse (firmy Syzygy Research). 
Ma dość duże wymagania (mini- 
mum system 2.04, MUI 2.3, 3 
MB RAM-u i 11 MB miejsca na 
twardym dysku), ale stanie się 
następcą Distant Suns. Ten 
ostatni nie będzie już zresztą pro- 
dukowany. Digital Universe ko- 
sztuje ok. 140 USD. Ma bardzo 
dużą bazę danych, akomutonie 
wystarcza, może za 50 USD do- 
kupić specjalną 700-stronicową 


e St Iómt tficat ton: 
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encyklopedię astronomiczną. 
Kontakt: e-mail: sales©syz.com, 
WWW:  http://www.syz.com. 
Przed wydaniem sporej kwoty 
można obejrzeć demo programu 
(w sieci Aminet lub na kompak- 
cie Aminet 10). [adn] 


Jak się z nami 
kontaktować? 


Wszyscy Czytelnicy, którzy 
mieliby ochotę otrzymać poradę 
lub porozmawiać z konkretnym 
autorem, mogą to zrobić na trzy 
sposoby: 


listownie 


Nasz adres się nie zmienił: 

Magazyn AMIGA 

ul. Stępińska 22/30 

00-739 WARSZAWA 

Czytamy wszystkie listy, bez 
wyjątku, ale niestety z braku cza- 
su rzadko na nie odpisujemy. Ce- 
nimy jednak Wasze opinie o pi- 
śmie, zarówno te pochlebne, jak 
i-krytyczne. Listy do naszych 
współpracowników spoza War- 
szawy (np. do Stanisława Wę- 
sławskiego) należy kierować pod 
adresem redakcji - my je prze- 
każemy. 


telefonicznie 


Codziennie, w od 12 % do 
15 %, oprócz sobót, niedziel i 
świąt, do dyspozycji dzwonią- 
cych jest Rafał Wiosna, który 
odpowiada na pytania ogólno- 
amigowskie, o BBS-owanie, In- 
ternet i sprawy sieciowe. 

Wszyscy miłośnicy amigow- 


skiego łamania joysticka mogą . 


skontaktować się z Romanem 
Sadowskim, który poświęca 
Wam poniedziałkowe ranki od 
godziny 9:30 do 12:00. 
Wyznawcy AMOS-a mogą za- 
dzwonić do Krzysztofa Prusi- 
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ka, który „pod telefonem" jest u 
nas w środy, od 12:00do 13:30. 
Gdyby kogoś interesowały tajni- 
ki algorytmów (grafy, drzewa itp.) 
i ogólnego programowania, tak- 
że może z Krzyśkiem o tym poro- 
zmawiać. 

W każdy czwartek przychodzi 
do nas człowiek z czarną teczką 
- Stanisław Szczygieł - od- 
powiadający na wszelkie pytania 
związane ze sprzętem i osprzę- 
tem amigowskim. Pora urzędo- 
wania to 153%%—17. 

Także w czwartki pojawia się 
przelotnieJarosław Horodec- 
ki, spec od wszelakich postaci 
oprogramowania, od shareware 
po programy DTP. Można go za- 
stać od 16% do 179. 

O audiencję u naszego Wo- 
dza, czyli Redaktora Naczelne- 
go, Marka Pampucha, można 
ubiegać się w co drugi wtorek, 
od 13% do 15%. 

Oto telefony do Wydawnctwa 
LUPUS: 410031 wewn. 128 
lub 154 (czynnyod 9%” do 1579) 
oraz 415121 i 401465 (nie- 
malże całodobowe). Jakby ktoś 
chciał coś faksnąć, może to zro- 
bić łącząc się z numerem 
410374 (naprawdę całodobo- 
wy). Dzwoniącym z kraju przypo- 
minamu, że kierunkowy do War- 
szawy to 022. 


e-mailem 


Jest to najnowsza zabawka, 
którą się obecnie wszyscy w re- 
dakcji bawimy. Ogólnie schemat 
jest następujący - i.nazwisko© 
lupus.waw.pl, gdzie „i” to ini- 
cjał imienia. Dla przykładu: 


j.horodeckiGłupus.waw.pl 

m.pampuchlupus.waw.pl 
r.sadowskiGlupus.waw.pl 
s.szczygielGlupus.waw.pl 
r.wlosnaG lupus.waw.pl 


Dodatkowo  umożliwiliśmy 
otrzymywanie e-maili innym na- 
szym współpracownikom. Oto 
lista adresów: 


s.weslawski© lupus.waw.pl - Stanisław Węsławski 
m.leszczukGlupus.waw.pl - Miklesz/DAMAGE 
k.iskraGłupus waw.pl - Kamil Iskra 
k.prusik©lupus.waw.pl - Krzysztoł Prusik 
b.szczerbaGupus.waw.pl - Bolesław Szczerba 








Jarosław Horodecki 


bardzo szybkim tempie 

CD-ROM staje się po- 

pularnym nośnikiem. W 

świecie pecetów, kom- 
puter bez czytnika kompaktów 
jest już niemalże bezużyteczny, 
Amiga pozostaje tutaj nieco w 
tyle, choć i w jej kręgu widać 
postępujący w dość szybkim 
tempie zwrot w stronę płyt kom- 
paktowych. 

Najważniejszym czynnikiem 
kształtującym w ten sposób ry- 
nek jest oczywiście czysty ra- 
chunek ekonomiczny. Koszt wy- 
tłoczenia jednego kompaktu przy 
odpowiednio dużej serii jest obe- 
cnie niewiele wyższy niż cena 
jednej dyskietki HD. Przy różni- 
cy pojemności niezbyt trudnej 
do zauważenia nie muszę chyba 
nikogo przekonywać, który no- 
śnik znacznie lepiej nadaje się 
do dystrybucji wszelkiego rodza- 
ju oprogramowania. 

Powodów zwiększającej się w 
lawinowym tempie popularności 
srebrzystych krążków jest oczy- 
wiście znacznie więcej. Równie 
istotne jak czynnik ekonomiczny 
znaczenie mają takie zalety kom- 
paktów, jak trwałość, szybkość 
odczytu danych oraz coraz do- 
skonalsze parametry urządzeń, 
przeznaczonych do ich odczytu. 
Tak wielkie nagromadzenie cech 
pozytywnych powoduje, że co- 
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LC 7 ULULAH ZUJ 

| Producent Nec Nec Sony Philips _ Toshiba 
Model CDR-222 (DR-512 (DU77E  PCA52CR  XM-5402B 
Cena (zł) 581+VAT  996+VAT 258+VAT 699+VAT 300+ VAT 
Szybkość 4x 6x 4x 5x 4% 
Złącze SCSI-2 SCSI-2 IDE/Atapi IDE/Atapi  IDE/Atapi 
Taca/ Caddy T [ T T T 
Gniazdo słuchawek + + + + + 
Potencjometr + + + + + 
Wyświetlacz - - 
Wysuw awaryjny + + + + + 
MTBF (w godz.) bd bd bd 60000 80000 

| Cache 128 KB 256 KB bd 128 KB 256 KB 

| Średni czas dostępu 200 ms 145 ms bd 200 ms 190 ms 

| Wskaźnik korekcji błędów 107 1077 bd bd 108 

| Użyty sprzęt 1) 1) 1) 1) 2) 

| Syslnfo: drive speed 613441 911276 605879 751383 615320 
Pasmo przenoszenia 20Hz-15kHz 20Hz-20kHz bd bd 20 Hz-20 kHz 
Dynamika 70 dB 70 dB bd bd bd 
Stosunek szumów/sygnału 70dB 80 dB bd 65 dB bd 
Zniekształcenia harmoniczne 0,5% 0,05% bd 2% bd 
Przycisk Piay - - - + - 
Legenda: 


wysuw awaryjny - przycisk lub dziurka w przednim panelu, dzięki 
której można wysunąć kompakt w razie braku napięcia; 

cache - rozmiar dodatkowego bufora pamięci zainstalowanego w 
napędzie, przyspieszającego odczytywanie danych; 

użyty sprzęt - 





1) Amiga 3000 (MC68030 25 MHz, MC68882) + Tandem, 
2) Amiga 4000 (MC68EC030 25 MHz) + Tandem. 





raz trudniej jest wyobrazić sobie 
komputer bez podłączonego do 


niego czytnika płyt kompakto- | 


wych. 

Na rynku amigowskim warto 
również zauważyć pewne nie 
spotykane w wypadku innych ma- 
szyn zjawisko. Mianowicie wię- 
cej jest komputerów wyposażo- 
nych w czytnik CD niż w twardy 
dysk. Wynika to oczywiście z ist- 
nienia takich Amig, jak popular- 


| 
i 





na niegdyś CDTV oraz nieco now- 
sza CD32. Duże znaczenie ma 
tu również, niegdyś bardzo ta- 
nie, urządzenie o nazwie A570, 
czyli czytnik CD, przeznaczony 
dla Amigi 500 oraz 500+. To 
właściwie w dużej mierze dzięki 
niemu kompakty wkroczyły pod 
strzechy miłośników Amigi. 

Po tym dość optymistycznym 
wstępie trzeba jednak stwierdzić, 
że mimo początkowo dość silnej 





| 
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pozycji Amigi w dziedzinie multi- 
mediów, obecnie sytuacja wyglą- 
da znacznie gorzej. Amiga wraz z 
istniejącymi dla niej programami 
pozostała daleko w tyle za kom- 
puterami PC. Nie znajdzie się na 
amigowskim rynku tak rozbudo- 


wanych aplikacji, jakie produko- 


wane są dla PC czy Maca. Cho- 
dzi tutaj oczywiście o wszelkiego 
rodzaju przewodniki, słowniki 


| oraz encyklopedie. Posiadaczy 
_ dobrze rozbudowanych Amig po- 


ciesza jedynie fakt, że mogą bez 
problemów korzystać z wszelkich 
GD-ROM-ów stworzonych z my- 
ślą o komputerach Macintosh, 
uruchamiając oczywiście wcze- 
śniej Shapeshiftera - programo- 
wy emulator Maca. 

Rozpisywać się na temat za- 
stosowań czytników CD oraz 
możliwości, jakie one dają, moż- 
na bardzo długo. Nie ma to jed- 
nak sensu — wystarczy zapoznać 
się z ofertą dowolnej firmy sprze- 
dającej różnego typu kompakty. 

Zapraszam natomiast do lek- 
tury kilku tekstów dotyczących 
możliwości podłączenia czytni- 
ków CD, zasad ich eksploatacji 
oraz możliwości zakupu tychże 
urządzeń. Mam nadzieję, że 
przygotowane przez nas krótkie 
opisy wyników testów przekaza- 
nych nam modeli czytników CD 
umożliwią każdemu dokonanie 
najlepszego wyboru, zgodnego 
z jego potrzebami, jak i możliwo- 
ściami finansowymi. 





ATAPI - zaawansowana, szyb- ' 


ka wersja interfejsu twardych 
dysków komputera PC (IDE); do- 
stępne dziś czytniki CD-ROM 
można coraz częściej dołączać 
do tego interfejsu równolegle z 
twardym dyskiem. 

cache - bufor pamięci, przyspie- 
szający dostęp do najczęściej 
używanej informacji zawartej na 
dysku; jeden taki bufor jest zwy- 
kle zainstalowany wewnątrz na- 
pędu (cache sprzętowy), drugim, 
umieszczonym w pamięci kom- 
putera, zarządza np. program 
SmartDrive (cache programowy). 








caddy - zamykana kasetka na | 


dysk GD, służąca do umieszcza- 
nia go w niektórych napędach; 
napędy takie często umożliwiają 
pracę dysku w płaszczyźnie pio- 
nowej. 

CD - Comapct Disc, cyfrowy 
dysk kompaktowy. 

CD-DA - CD Digital Audio, 
dźwiękowy CD, zdefiniowany w 
Czerwonej Księdze (Red Book); 
definicja CD-DA była punktem 
wyjścia do opracowania wszyst- 
kich mutacji CD. 

CD-l - CD Interactive, opraco- 
wany przez firmy Philips | Sony 





SŁOWNIK 


system interaktywnej rozrywki i 
edukacji, bazujący na nośnikach 
CD. Definicja CD-| zawarta jest 
w Zielonej Księdze (Green 
Book). 

CD-R - CD Recordable, zapisy- 
walny CD, zdefiniowany w Po- 
marańczowej Księdze (Orange 
Book). Zapisany CD-R staje się 
zwykłym dyskiem jednego z ty- 
pów CD (audio, CD-ROM, CD-l, 
Photo-CD...). 

CD-ROM - CD będący nośni- 
kiem danych dla komputera (zwy- 
kle oprogramowania), zdefinio- 
wany w Żółtej Księdze (Yellow 





Book). Obecnie wydawane CD- 
ROM-y należą zwykle do kate- 
gorii Mode 1 (programy użytko- 
we) lub CD-ROM/XA - Mode 2 
Form 1 i Form 2 (programy mul- 
timedialne). 

CD-ROM/XA - rozwinięcie 
standardu CD-ROM, zoptymali- 
zowane pod kątem multimediów, 
umożliwia przeplatanie sektorów 
zawierających różne typy da- 
nych. 

CD-Video - CD z zapisanym fil- 
mem wideo w kompresji MPEG, 
opisany w Białej Księdze (White 
Book). Do odtwarzania potrzeb- 
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ny jest układ dekompresora 
MPEG. 

EIDE - Enhanced IDE, ulepszo- 
na wersja interfejsu IDE, oferu- 
jąca m.in. większą szybkość 


transmiji danych oraz pozwala- | 
jąca dołączać nawet cztery na- | 


pędy do jednego sterownika. 
EBU - specjalne złącze szere- 
gowe, pozwalające przekazywać 
informację cyfrową z czytnika CD 
do np. dekompresora MPEG bez 
obciążania magistral komputera. 
High Sierra - potoczna nazwa 
systemu plików, opisanego nor- 
mą ISO 9660; nb. określenie 
takie jest nieprecyzyjne. 

IDE - Integrated Drive Electro- 
nies, interfejs twardych dysków, 
stosowany w komputerach PG, 
zwany także ATA (AT-Attach- 
ment). 

IS0© 9660 - norma definiująca 
niezależny od platformy sprzęto- 
wej i zainstalowanego na niej 
systemu operacyjnego hierar- 
chiczny system plików na dys- 
kach CD-ROM. 

Jewel Box - żargonowa nazwa 
kasetki do przechowywania CD. 


Master - tu: dysk nadrzędny, 
„pierwszy” w zestawie dwóch 
dysków podłączonych do wspól- 
nego kanału IDE; drugi dysk musi 
być skonfigurowany jako „Sla- 
ve" (podrzędny). 

mastering - proces przygoto- 
wania wzorca, służącego do ma- 
sowej produkcji dysków GD, 
obejmujący całość operacji zwią- 
zanych z kodowaniem danych i 
przygotowaniem matryc do tło- 
czenia. 

MCI - Multimedia Control Inter- 


face, zbiór sterowników progra- | 


mowych odpowiedzialnych za 


multimedialną stronę systemu | 


Microsoft Windows 3.1. 


Mixed Mode CD - np. dysk z | 


jedną ścieżką w formacie CD- 
ROM i następnymi ścieżkami CD- 
DA, spotykany np. w grach lub 
niektórych produktach multime- 
dialnych. 

MSCDEX - Microsoft CD Exten- 
sion, rozszerzenie systemu MS- 
DOS, pozwalające mu traktować 
dysk CD w formacie IS0-9660 
jak zwykły dysk systemowy (choć 
tylko do odczytu). 





CZYTNIKI CD M 


Photo-ĆD - dysk CD (zwykle 


CD-R) zawierający zeskanowa- | 


ne zdjęcia w postaci cyfrowej; 
sektory Photo-CD są sektorami 
Mode 2 Form 2, dysk jest z re- 
guły zapisywany w wielusesjach. 
SCSI - Small Computer System 
Interface, standardowy szybki 
interfejs równoległy, pozwalają- 
cy dołączyć do komputera do 7 
urządzeń w łańcuchu, używany 
do podłączania np. twardych 
dysków, napędów dysków wy- 
miennych, np. magnetooptycz- 
nych, czytników CD-ROM, ska- 
nerów itp. 

SCSI ID - ustawianyza pomocą 
zworek lub przełącznika identy- 
fikator, pozwalający sterowniko- 
wi odróżniać urządzenia w łań- 
cuchu SCSI; każde z urządzeń 


musi mieć ustawiony inny iden- | 


tyfikator. 


sesja - porcja danych zapisa- | 


nych „w jednym podejściu” na 


dysk CD-R; specyfikacja CD-R 


dopuszcza istnienie wielu kolej- 
nych sesji, co pozwala wykorzy- 
stać całą przestrzeń dysku. Za- 
pis wielosesyjny jest charakte- 


rystyczny dla dysków CD-R, uży- 
wanych do archiwizacji, oraz dla 
Photo-CD, z kolei „zwykłe” CD- 
ROM czy dyski dźwiękowe za- 
wierają tylko jedną sesję. 
Slave - tu: dysk podrzędny, 
„drugi” w zestawie dwóch dys- 
ków podłączonych do wspólne- 
go kanału IDE; pierwszy dysk 
(np. główny twardy dysk syste- 
mu) musi być skonfigurowany 
jako „Master” (nadrzędny). 


ścieżka - 1. utwór na dysku 


dźwiękowym lub największa jed- 
nostka organizacji danych w CD- 
ROM czy Mixed-Mode CD; 2. 
ścieżka dostępu do plików w hie- 
rarchicznej strukturze katalo- 
gów; 3. spiralnie ułożony ciąg 
wgłębień, zawierający zakodo- 
waną cyfrową informację na CD. 
terminator - element (zestaw 
rezystorów), zapewniający prawi- 
dłową propagację sygnałów, np. 
na magistrali SCSI. Magistrala 
powinna zawierać dokładnie dwa 
terminatory - jeden na początku 
(tzn. na sterowniku), drugi na 
końcu (tj. na ostatnim dołączo- 
nym na niej urządzeniu). [ms] 





SERWIS I OBSŁUGA CD 


zytniki CD są urządzenia- 





woczesnej technologii. 


Zminiaturyzowane układy | 


laserowe, dokładność pozycjo- 
nowania rzędu tysięcznych mili- 
metra, wysokie prędkości obro- 
towe przy minimalnych drganiach 
- wszystko to wymaga odpowie- 
dniego instalowania i opieki, by 
zapewnić użytkownikowi na dłu- 
gi czas pożytek. Na szczęście 
serwis z samymi napędami nie 
jestzbyt skomplikowany: nie wy- 
magają one właściwie żadnej 
konserwacji. Ważne jest jednak 
szczególnie utrzymanie napędu 
w czystości: zabezpieczenie 
przed kurzem, pyłem, oparami. 
Nie powinno się na długo pozo- 
stawiać wysuniętej szuflady na 
krążek CD. 

Dla zapewnienia poprawnej 
pracy ważne jest też odpowie- 
dnie ułożenie napędu: może on 
pracować jedynie dokładnie wy- 
poziomowany (oczywiście po- 
ziomnica nie jest konieczna) 
bądź ustawiony pionowo (nie 
wszystkie napędy). Nie może 
być też przewrącany „do góry 
nogami'. Wynika to przede 
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mi o skomplikowanej ino- | 





wszystkim z konieczności po- 
prawnego usytuowania łożysk 
układów napędzających. Jeśli 
napęd dłuższy czas pracuje w 
nieprzyjaznym środowisku - 


kurz, dym papierosowy, wilgoć - 


itp. - może nastąpić zabrudze- 
nie układów optycznych czytni- 
ka. Napęd ma wówczas proble- 
my z prawidłowym odczytem pły- 
tek. Nie proponuję jednak niko- 
mu dokonywać samodzielnego 
czyszczenia: jedynym rozsąd- 
nym wyjściem jest przekazanie 
go w ręce dobrego punktu ser- 
wisowego. Do zewnętrznego 
czyszczenia napędu CD nie po- 


winniśmy też stosować wody czy 


benzyny. Najlepsze są profesjo- 
nalne płyny i środki czyszczą- 
ce, przeznaczone specjalnie do 
sprzętu komputerowego. Moż- 
na je już kupić w sklepach ze 
sprzętem elektronicznym. Nie 
ma chyba też co wspominać o 
tym, że nie powinno się wtykać 


żadnych innych przedmiotów | 


(poza kompaktami) do napędu 
- to będzie ZAWSZE powodo- 
wało jakieś uszkodzenia. Warto 
też pamiętać, że choć małej 
mocy, napęd CD jest źródłem 


światła laserowego, 
szkodliwego dla oczu. Czytniki, 
jako bardzo precyzyjne urządze- 


nia mechaniczne, są też czułe | 


na wstrząsy i drgania. Podczas 
transportu najlepiej napęd wy- 
jąć i zabezpieczony (tektura, 
styropian) przewozić osobno. 
Czytnik to jednak nie wszyst- 
ko: są jeszcze same kompakty. 
Z krążkami CD jest nieco ina- 
czej.Choć zabezpieczone w 
znacznym stopniu przed uszko- 
dzeniami przez pokrycie mate- 
riałem izolującym z tworzywa 
sztucznego, powinny być za- 
wsze przechowywane w specja|- 
nych pudełkach. Szuflada biur- 
ka wcale nie jest najlepszym dla 
nich miejscem! Włożony do na- 
pędu kompakt powoduje stałą 
pracę układów napędowych (a 
więc także zużywanie się łożysk, 
narastanie luzów). Grozi mu ry- 
sowanie się powierzchni o we- 
wnętrzne elementy napędu 
(choćby sam czytnik). Najwięk- 
szym wrogiem kompaktów jest 
kurz i pył, powodujący rysowa- 
nie się powierzchni płytki przy 
jej przesuwaniu. Kompakty nig- 
dy więc nie powinny być rzuca- 


bardzo | 


ne powierzchnią dolną (z dany- 
mi) na brudne, chropowate po- 


wierzchnie. Czyszczenie kom- 


paktów (najlepiej także specjal- 
nymi środkami) powinno prze- 
biegać zawsze w kierunku pro- 
mieniowym - od środka dysku 
na zewnątrz. Wówczas, nawet 
jeśli kurz spowoduje zarysowa- 
nia, będą one skorygowane 
przez układy optyczne i ominię- 
te. Nie można natomiast nigdy 
wycierać kompaktów ruchem 
kolistym, wzdłuż ścieżek da- 
nych. Tak powstała długa rysa 
może spowodować całkowite 
zniszczenie krążka. Uwagi te 
odnoszą się szczególnie do dys- 
ków nagrywalnych, znacznie 
bardziej wrażliwych od tych pro- 
dukowanych seryjnie „normal- 
nych”. 

Jak więc widać, tylko czystość 
potrzebna jest, by napędy CD 
mogły długo i poprawnie dzia- 
łać. Czystość może także wpły- 
wać na prędkość odczytu danych 
(szczególnie na szybszych na- 
pędach). Pamiętajcie więc, pa- 
lacze, dym papierosowy skraca 
życie i Wam, i Waszym kompute- 
rom. 





NHETTNCR KCZZĄOCE. 


ATAPI DO A1200 


Stanisław Szczygieł (Stanley) 


czywiście pierwsze były 

napędy z interfejsem 

SCSI. Ich wyższa cena 

jest zrozumiała - zainsta- 
lowany kontroler SCSI daje dużą 
uniwersalność wykorzystania 
(praktycznie z dowolnym kom- 
puterem w takie złącze wyposa- 
żonym), jest łatwy w instalacji i 
odporny nazakłócenia, ale i bar- 
dziej skomplikowany, a to musi 
znależć swoje odbicie w cenie. 
Nic więc dziwnego, że firmy nie 
ustawały w próbach stworzenia 
nowego standardu. Najpierw 
pojawiły się napędy z tak zwa- 
nym kontrolerem AT-Bus. „Tak 
zwanym”, bo poza nazwą i iden- 
tycznym złączem niewiele miał 
wspólnego z tym złączem, do 
którego podłączano twardy dysk 
wspomnianego standardu. Na- 
pędy takie bądź miały własną 
płytkę kontrolera, wsuwaną w 
slot, bądź też można je było 
podłączyć do specjalnych złącz 
na popularnych kartach dżwię- 
kowych do peceta. Takie były 
na przykład pierwsze napędy 
Mitsumi. Dopiero później poja- 
wił się nowy standard: tzw. na- 
pędy AT-API. Były one nieja- 
ko rozwinięciem poprzednich. 
Krótko mówiąc, można je było 
podłączyć do interfejsu AT-Bus 
nawet razem z twardym dyskiem! 
A dużo niższy poziom skompli- 
kowania interfejsu, połączony z 
dużą popularnością, a tym sa- 
mym popytem, odbił się korzy- 
stnie na cenie, znacznie niższej 
od ceny pierwszych wspomnia- 
nych napędów CD z interfejsem 
SCSI. 

Co do jakości: niewątpliwie 
wciąż najlepsze i najwszech- 
stronniejsze są napędy CD z in- 
terfejsem SCSI. Szczególną za- 
letą jest tu na pewno uniwersal- 
ność kontrolerów: dają się 
podłączyć właściwie wszędzie. 
Napędy AT-Bus były pewną ryn- 
kową chimerą - znikają już z 
rynku. Dyski standardu ATAPI 
są niewątpliwą konkurencją, 
zwłaszcza cenową, lecz mają 
typowe dla urządzeń z kontrole- 
rem IDE ograniczenia: nie wię- 
cej niż dwa urządzenia na szy- 
nie (czyli oprócz napędu CD 
może być podpięty tylko jeden 
twardy dysk), konieczność po- 
prawnego ustawiania zworek. 





Coraz częściej płyty CD są źródłem nowego opro- 
gramowania. Do ich odczytania, potrzebny jest 
napęd CD... Czy można podłączyć tani napęd CD do 
Amigi 1200? I jak to w ogóle z tymi napędami jest? 


A czy napędy te można podłą- 
czać do Amig? Generalnie... 
tak. Najłatwiej oczywiście jest z 
urządzeniami SCSI - wystarczy 


, odpowiedni przewód połącze- 


niowy, zasilanie, i napęd powi- 
nien być widziany przez kompu- 
ter. Widziany, nie znaczy jed- 
nak, obsługiwany... Ale o tym 
za chwilę. Napędy AT-Bus 
podłączyć najtrudniej. Właści- 
wie jedyną możliwość zapewnia 
karta Tandem (do slotu ZORRO 
Il bądź w wersji POMCIA). A i 
ona ogranicza wybór do kilku 
tylko typów... Napędy ATAPI 
długi czas budziły wyraźną za- 
zdrość uamigowców. Niby moż- 
na podłączyć..., ale wszystko 
wówczas się wiesza. Wiąże się 
to z pewnymi ograniczeniami (a 
uczciwie mówiąc, z błędami) w 
sterowniku „scsi.device”, ob- 
sługującym interfejs AT-Bus w 
Amigach. W końcu jednak takie 
sterowniki się pojawiły i świat 
tanich napędów CD stoi przed 
Amigami otworem. 

Jest jeszcze jeden poważny 
problem: otóż napędy CD nie 
zawsze i nie z każdym twardym 
dyskiem będą działały. Interfejs 
IDE podlegał pewnym, znacz- 
nym przemianom w ostatnim 
czasie. Nie wchodząc w szcze- 
góły techniczne: konieczne 
jest, by twarde dyski miały in- 
terfejs tzw. rozszerzony (exten- 
ded). Właściwie żaden nowy 
twardy dysk, dostępny na ryn- 
ku, nie będzie sprawiał kłopo- 
tów, lecz niektóre stare - tak. 
Objawem będzie po prostu nie- 
widoczność napędu CD, a cza- 
sem także i twardego dysku, w 
systemie. 

Skoro jednak można, to czas 
na przepis, jak taki napęd podłą- 
czyć do Amigi 1200. 


Szczegóły 
instalacji 


Po pierwsze będzie nam po- | 


trzebna Amiga, najlepiej z zain- 
stalowanym twardym dyskiem. 
Myślę jednak, że mało kto już 
usiłuje lansować komputer bez 





twardego... Zwłaszcza że twar- 
de dyski o niewielkiej pojemno- 
ści (40-80 MB) można kupić na 
giełdzie za kilkadziesiąt złotych. 
Potrzebny jest też kabel połą- 


czeniowy AT-Bus, odpowiednio | 
długi, umożliwiający połączenie | 
| sób przełączania zworek na obu- 


komputera z dyskiem inapędem 
CD. Długi, bo napędu nie da się 
umieścić wewnątrz Amigi, ka- 
be! musi być więc wyprowadzo- 
ny na zewnątrz. Potrzebna jest 
też przelotka, umożliwiająca 
podłączenie takiego kabla do 
złącza AT-Bus (standardu 2,5"), 
zainstalowanego w Amidze. 
Przelotki takie można kupić. 
Produkuje je np. Elsat. Ważne 


| jest, by przelotka umożliwiała 


założenie kabla, niektóre mają 
bowiem kabel przylutowany na 
stałe - te zdecydowanie odra- 
dzam. Potrzebna też będzie sto- 
sowna przelotka do wyprowa- 
dzenia zasilania na złącze na- 
pędu, a także oprogramowanie 
do obsługi CD oraz sterownik 
do napędów AT-API (np. ata- 
pi.device). 

Pracę rozpoczynamy od roz- 
kręcenia Amigi. Gdy już zdejmie- 
my górną pokrywę, a następnie 
klawiaturę, widoczne będzie złą- 
cze AT-Bus. Na nie nakładamy 
przelotkę, a do niej z kolei przy- 
twierdzamy kabel. Na jego pierw- 
sze złącze nasuwamy dysk, dru- 
gi zaś koniec wyprowadzamy na 
zewnątrz. Na zewnątrz też nale- 
ży wyprowadzić kabel zasilający 
napęd: rozkład napięć jest taki 
sam, jak dla twardego dysku 
3,5". Najlepiej więc wykorzystać 
gotowe, dostępne na rynku, „roz- 
gałęziacze” napięcia. Jeszcze 
lepszym wyjściem jest wykorzy- 
stanie zewnętrznego zasilacza 
(tu może się wreszcie na coś 
przydać pecet). Moc oryginal- 
nego zasilacza Amigi może nie 
być wystarczająca... Po wypro- 
wadzeniu przewodów na ze- 
wnątrz obudowę można już skrę- 
cić, ale... zanim to zrobimy, ko- 
nieczne jest jeszcze sprawdze- 
nie zworek na twardym dysku! 
Interfejs AT-Bus daje bowiem 
możliwość przyłączenia maksi- 
mum dwu urządzeń, przy czym 





jedno z nich musi pracować w 
tzw. trybie master, a drugie w 
tzw. trybie slave. Tryb pracy re- 
gulowany jest właśnie przez sto- 
sowne zworki, przełączające 
dysk. W wypadku łączenia dys- 
kuz napędem CD konieczne jest 
ustawienie go w tryb master, a 
napędu - w tryb slave. Koniecz- 
ne są do tego informacje o zwor- 
kologii urządzeń: powinny się 
znajdować w komplecie doku- 
mentacji urządzeń. Twarde dys- 
ki mają też często opisany spo- 


dowie. 

Jeśli montujemy napęd CD 
sam, bez obecności twardego 
dysku, konieczne jest ustawie- 
nie go w tryb master (tożsamy 
dla napędów z trybem pracy sin- 
gle). 

Inne ustawienie trybów pracy 
może spowodować bądź „nie- 
widzenie” przez komputer które- 
goś z urządzeń, bądź w ogóle 
nie zezwalać na uruchomienie 
komputera. Jest to więc istotne 
w procesie instalacji! 

Po poprawnym podłączeniu 
(kabel szyny AT-Bus, zasilanie) 
można przystąpić do włączenia 
komputera. Jeśli wszystko zro- 
biliśmy dobrze, komputer po 
chwili powinien się normalnie 
uruchomić. Przy starcie z twar- 
dego dysku może się pojawić 
komunikat o konieczności uru- 
chomienia programu HDTool- 
Box - w celu naniesienia na 
dysk informacji o obecności in- 
nego urządzenia podłączonego 
do szyny. Jeśli tak się zdarzy, 
wystarczy uruchomić wspomnia- 
ny program, wybrać opcję SAVE 
CHANGES i zresetować kom- 
puter. 

Jeśli wszystko jest w porząd- 
ku, to połowa roboty już za nami. 
Teraz bowiem trzeba nauczyć 
komputer obsługiwać napęd. 
Służy do tego specjalne opro- 
gramowanie - polecam pakiety 
Asim CDFS, czy też Cache 
CDFS. Zanim jednak je urucho- 
mimy, konieczne jest dogranie 
do katalogu DEVS: specjalnego 
programu sterownika: program 
ten pełni funkcję analogiczną 
do scsi.device, lecz w odnie- 


| sieniu do napędu CD. Dostęp- 


nych jest już wiele sharewa- 


' re'owych sterowników (np. na 
' dyskach: GD z serii Aminet). 
| Shareware'owe źródła są tutaj 


olbrzymią skarbnicą. 
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Gdy sterownik znajdzie się 
już w katalogu, możmy przystą- 
pić do instalacji systemu ob- 
sługi CD. Gdy program poprosi 
o pomoc w identyfikacji napę- 
du, należy wskazać sterownik 
obsługi CD, dogrywany przez 
nas chwilę wcześniej. Jeśli 
wszystko jest w porządku, pro- 
gram powinien automatycznie 





wykryć obecność napędu CD i 
wypisać jego dane techniczne 
na ekranie. Dalsza instalacja 
przebiega już automatycznie i 
najlepiej wszystkie związane z 
nią czynności pozostawić kom- 
puterowi. Konieczność dogry- 
wania wielu plików jednoznacz- 
nie wskazuje na wygodę pracy, 


/ jeśliinstalacja dokonywana jest 


PJ ET CY "ZĘ SETI Z a 


na twardym dysku, nie polecam 
podobnych zabaw przy dyskiet- 
kach. 

Po zakończonej pracy należy 
zresetować komputer. Od tej 
chwili powinien już cały czas 
widzieć napęd CD. Włożenie 
krążka CD-ROM do napędu po- 
winno spowodować po krótkiej 
chwili pojawienie się ikony 


EC 


"Ę 


(„dyskowej”) na ekranie moni- 
tora. 

Il to już cała instalacja! Jak 
widać, nie jest to wcale takie 
trudne. Zachęcam więc wszy- 
stkich do rozbudowy kompute- 
ra o napęd CD, jeśli jednak ktoś 
ma dwie bardzo lewe ręce, 
niech lepiej poprosi kogoś o 
pomoc. 





apoczątek najważniejsza 

sprawa. Z jakich złącz ko- 

rzystają typowe, ogólnie 

dostępne czytniki CD? 
Właściwie wyróżnić można trzy 
podstawowe kategorie: SCSI, 
IDE/Atapi oraz własne rozwiąza- 
nia producentów. Największy 
problem jest z tymi ostatnimi na- 
pędami. Zwykle korzystają one 
ze złącz umieszczonych na do- 
łączanych do nich kartach prze- 
znaczonych tylko dla kompute- 
rów PC. Amiga więc nie może 
korzystać z tychże napędów z 
wyjątkiem tych, które obsługi- 
wane są za pomocą interfejsu 
Tandem CD1200, o czym jed- 
nak nieco dalej. Z pozostałych 
dwóch kategorii napędów różne 
modele Amigi mogą korzystać w 
różnym stopniu. 

Zacznijmy od najstarszego | 
ciągle chyba najbardziej popu- 
larnego modelu - Amigi 500 i 
500+. Najprostszą metodą 
podłączenia napędu CD do tych 
komputerów jest skorzystanie z 
dedykowanego czytnika CD- 
ROM-ów produkcji Commodore 
o symbolu A570. Trzeba jednak 
stwierdzić, że podobnie zresztą 
jak sam komputer, jest to urzą- 
dzenie dość archaiczne, głów- 
nie ze względu nato, że zawiera 
kościowy, 


czyli przesyłający 


JAK PODŁĄCZYĆ 


| 
| 


dane z szybkością tylko ok. 150 | 


KB/s. Jak na dzisiejsze standar- 


dy jest to prędkość raczej zbyt 
mała. Ponadto użytkownicy 
A500+ mogą mięć niewielkie 
problemy z uruchomieniem tego 
czytnika. Zapobiegnie im prze- 
róbka wymagająca jednak inge- 
rencji na płycie głównej. Nieu- 
miejętnie wykonana może nawet 
uszkodzić komputer. A zatem 
lepiej chyba dać sobie ztym spo- 
kój. 

Znacznie lepszym rozwiąza- 
niem jest skorzystanie z jedne- 
go z kilku dostępnych dla A500 
rozszerzeń, zawierających złą- 


cze SCSI. Zwykle moduły takie: 


- podłączane z boku - zawierają 
także rozszerzenie pamięci Fast 
oraz inne udogodnienia. Najpo- 
pularniejsze i jednocześnie chy- 
ba najbardziej niezawodne to 
A590 - commodore'owskie roz- 
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szerzenie pamięci, sterownik 
twardego dysku XT/MFM i bar- 
dzo dobry zresztą sterownik 


| 
| 


urządzeń SCSI oraz dwa produk- | 


ty firmy GVP: HD8+ - SCSI i 
rozszerzenie w jednym, oraz 


A530 - najbardziej rozbudowa- | 


ne, zawierające obok złącza 
SCSI także procesor 
MC68ECO030, koprocesor 
MC68882 oraz rozszerzenie o 8 
MB 82-bitowej pamięci. Nieste- 
ty, wszystkie te urządzenia są 
już dostępne właściwie jedynie 
na rynku wtórnym. Trzebą więc 
uważnie śledzić ogłoszenia, po- 
jawiające się w działach „giełda” 
czasopism komputerowych. CD- 
ROM-y IDE/Atapi nie będą ra- 
czej działały z A500/500+. 
Nadal dość popularnym mo- 
delem jest również Amiga 600. 
Tutaj sprawa wygląda nieco ina- 
czej. Jak wiadomo, Amiga ta ma 
wbudowany już fabrycznie kon- 
troler twardego dysku IDE (zwa- 
ny również AT-Bus). Od kiedy na 
rynku pojawiły się czytniki CD 


, standardu Atapi, a dla Amigi na- 
ono napęd CD tzw. jednopręd- | 


pisano odpowiednie sterowniki, 
podłączenie odpowiedniego CD- 
ROM-u jest dość proste. Wystar- 
czy kupić odpowiedni kabel i 


sprawa załatwiona. Oczywiście | 





musimy połączyć złącze dla dys- | 
ku IDE 2,5” ze złączem CD- | 


ROMx-u identycznym jak dla dys- 
ku 3,5”. Obecnie nie ma jednak 
większych problemów ze zdoby- 
ciem takiego przewodu (np. w 
firmach Arwal albo Eureka). War- 
to także pomyśleć o osobnym 
zasilaniu, gdyż zasilacz amigow- 
ski, niestety, do tych najmoc- 
niejszych nie należy. 

Do Amigi 600 można także 
podłączyć kontroler CD-ROM-u 
za pomocą gniazda PCMCIA, 
umieszczonego z lewej strony 
obudowy tego komputera. Urzą- 
dzenie to nazwane zostało Tan- 


_. dem CD1200 i umożliwia podłą- 


czenie CD-ROM-u standardu 
Mitsumi (LU-005S5 albo FX- 
001D). Istnieje nowa wersja Tan- 


dema, ©D1200 Plus, która po- 
zwala na podłączenie dowolne- 
go napędu IDE/Atapi. UWAGA: 
do „pcimciowych” interfejsów 
dodawane jest oprogramowanie. 
Pozwala ono na obsługę czytni- 
ka i emulację CD32. Ta ostatnia 


zadziała jednak tylko naA1200 | 


(wymaga bowiem AGA i systemu 
3.0) 

Kolejny model serii tzw. popu- 
larnych to oczywiście Amiga 
1200. Sprawa wygląda tutaj nie- 
malże identycznie jak w wypad- 
ku A600. Także tutaj skorzystać 
możemy z fabrycznie wbudowa- 
nego kontrolera IDE. Jest to zre- 
sztą obecnie najczęściej stoso- 
wane rozwiązanie. Połączenie 
typu twardy dysk 3,5" i CD-ROM 
staje się powoli niejako standar- 
dem dla Amigi 1200. Znajdują- 
ce się także z lewej strony obu- 
dowy A1200 gniazdo PCMCIA 
też może być wykorzystane do 
podłączenia wspomnianego już 
Tandema. 

Amiga 1200 ma jednak nieco 
większe możliwości rozszerze- 
nia niż A600. Można więc sko- 
rzystać także z jednego z wielu 
dostępnych rozszerzeń, zawie- 
rających złącze SCSI, lub wręcz 
sterownika SCSI podłączanego 
pod złącze PCMCIA, o nazwie 
Squirrel. Nie ma oczywiście sen- 
su kupowanie tych dość ko- 
sztownych kart tylko po to, aby 
podłączyć CD-ROM, który i tak 
zresztą nie wykorzystuje w pełni 
możliwości, jakie daje interfejs 
SCSI. Natomiast posiadacze kart 
turbo oraz przeznaczonych do 
nich modułów SCSI mogą wziąć 
pod uwagę podłączenie czytni- 
ka CD przez złącze SCSI. Ma to 
tę zaletę, że nie zajmujemy jed- 
nego z dwóch urządzeń, które 
można podłączyć do gniazda we- 
wnętrznego kontrolera IDE. 
Twarde dyski tego standardu są 
ciągle jeszcze wyrażnie tańsze 
niż analogiczne urządzenia 
SCSI, a do użytku domowego 
zupełnie wystarczające. W wy- 





padku czytników CD różnice w 
cenie nie są aż tak znaczące. 

Na koniec zostawiłem kompu- 
tery chyba najrzadziej u nas spo- 
tykane, czyli Amigi 2000, 3000 
oraz 4000. Różnią się one w 
sposób zasadniczy. Najgorzej 
jest oczywiście z Amigą 2000. 
Obowiązkowo trzeba skorzystać 
z dodatkowej karty, najlepiej z 
interfejsem SCSI. Najbardziej 
polecana będzie tutaj niewątpli- 
wie jedna z kart byłego GVP. 
Warto dodać, że w obudowie 
A2000 napęd CD bardzo ładnie 
mieści się w miejscu dla stacji 
5,25”, obecnie już chyba rzad- 
ko używanej. 

Z Amigą 3000 jest znacznie 
lepiej. Standardowo wbudowa- 
ny w nią niezły kontroler SCSI 
umożliwia proste i bezproblemo- 
we podłączenie dowolnego na- 
pędu, dysponującego tym złą- 
czem. Wystarczy ustawić odpo- 
wiedni numer urządzenia i cała 
instalacja jest zakończona. 

Równie dobrze wygląda sytu- 
acja w wypadku Amigi 4000, 
która podobnie jak Amiga 1200 
ma wbudowany standardowo 
kontroler IDE. Można więc 
podłączyć każdy czytnik CD, 
działający w standardzie IDE/ 
Atapi. Posiadacze dwóch twar- 
dych dysków IDE będą jednak 
zmuszeni do zakupu jednej z wie- 
lu różnych kart, zawierających 
kontroler SCSI. Na rynku dostęp- 
nych jest dość dużo tego typu 
rozszerzeń, nikt więc nie powi- 
nien mieć problemu ze znalezie- 
niem najbardziej odpowiednie- 
go rozwiązania. 

„Nowe” A4000 mają wbudo- 
wane interfejsy zarówno SCSI, 
jak i IDE. Pozwala to na dowolny 
wybór czytnika. 

Niemniej do wszystkich „du- 
żych” Amig istnieje jeszcze jed- 
no rozwiązanie. Jest to tani ste- 
rownik Tandem CD+IDE, który 
obecnie umożliwia podłączenie 
CD-ROM-u w standardzie Mitsu- 
mi, GD-ROM-u IDE/Atapi oraz 
twardego dysku. Cenatego [an- 
dema jest na tyle niska, że może 
to być najtańsze i najprostsze 
rozwiązanie problemu podłącze- 
nia napędu GD do Amigi. 
liartrtm] 
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| Nie były to jednak sztandarowe urządzenia tej firmy, a jedynie 
| napędy przeznaczone do instalacji w komputerach innych produ- 
centów, pozbawione niemalże całego bogatego wyposażenia 
przedniego panelu, jakie spotykamy we wszystkich modelach 
rodziny Multispin. 
, . Dostarczone nam czytniki CD nosiły oznaczenia CDR-222 oraz 
CDR-512. Pierwsze z tych urządzeń to napęd tzw. czteroprędko- 
ściowy, czyli odczytujący dane z szybkością do 600 KB/s, drugi 
natomiast nieco nowocześniejszy - sześcioprędkościowy, © ma- 
ksymalnej szybkości przesyłania danych równej 900 KB. Oba 
urządzenia wyposażone są w złącze SCSI-II, dostępne są jednak 
także czytniki niemalże identyczne ze złączem IDE/Atapi, które 
bez problemu mogą być podłączone do Amigi 600/1200/4000 
z wykorzystaniem jedynie prostego kabelka. 

Prostszy model, o oznaczeniu CDR-222 jest, jak już wspo- 
mniałem, urządzeniem należącym do grupy czytników cztero- 
prędkościowych - stopniowo stających się standardem minimum 
na komputerowym rynku. Wraz z CD-ROM-em otrzymaliśmy dość | 
lakoniczną instrukcję obsługi, zawierającą jedynie krótki opis | 
funkcji napędu, informacje o zworkach, a także specyfikację | 
techniczną. Wszystko mieści się na dwóch kartkach A4. Trzeba | 
oczywiście dodać, że w wypadku tak prostego urządzenia bar- 
dziej skomplikowane opisy nie mają chyba wielkiego sensu. 


| Czytniki GD firmy Nec reprezentowane były przez dwa modele. | 








Podczas dość intensywnych testów Nec CDR-222 sprawował 
się bez zarzutu. Wczytywanie plików było wyraźnie szybsze niż w 
wypadku starszych, tzw. podwójnych, czytników. Rezultat, otrzy- 
many za pomocą programu Syslnfo, w pełni zresztą ukazuje 
dwukrotny wzrost prędkości wczytywania. Czas wyszukiwania 
| informacji jest oczywiście krótszy niż w starszych napędach. 
| Nec CDR-222 dobrze pełnił funkcję zarówno czytnika kompak- 
tów komputerowych, jak i zwykłych krążków muzycznych. Przez 
słuchawkowe gniazdo, umieszczone na przednim panelu urządze- 
| nia, można słuchać muzyki o doskonałej jakości, jeżeli oczywiście 
| mamy w miarę dobre słuchawki. Można regulować głośność. 

Mechanizm umieszczający płytę w napędzie to znana ze zwy- 
kłych odtwarzaczy muzycznych taca, coraz popularniejsza także w 
urządzeniach komputerowych. Zaletą jej jest łatwość obsługi, wadą 
natomiast teoretycznie nieco szybsze niszczenie się kompaktów. 

Drugi z napędów Neca, model CDR-512, to urządzenie o 
klasę lepsze niż CDR-222. Po pierwsze jest to więc czytnik o 
jeszcze większej prędkości przesyłania danych, równej 900 KB/ 
s. Wyniki uzyskane za pomocą programu Syslnfo w pełni potwier- 
dzają tę właściwość urządzenia. Poprawiona jest zresztą nie tylko 
szybkość przesyłania danych. Czas wyszukiwania pliku także 
uległ zauważalnemu skróceniu. ' 























0 


Podobnie jak w wypadku CDR-222, tak i tutaj otrzymujemy 
bardzo lakoniczną instrukcję, zawierającą jedynie podstawowe 
dane techniczne i informacje o dokonaniu odpowiednich usta- | 
wień i instalacji. 

O ile w wypadku czytnika CDR-222 prędkość transmisji była 
dość duża, o tyle przy korzystaniu z Neca CDR-512 czas przesy- 
łania danych z kompaktu można już zacząć porównywać z wynika- 
mi uzyskiwanymi przy odczycie z dość powolnego twardego dys- 
ku. Jest to z pewnością bardzo duży postęp w porównaniu z 
pierwszymi czytnikami komputerowych kompaktów. 

W Necu CDR-512 wykorzystano tradycyjny dla komputerowych 
urządzeń tego typu sposób umieszczania płyty w napędzie. Doko- 
nujemy tego wcześniej, umieszczając krążek w caddy, czyli nie- 


| wielkim plastykowym pudełeczku, które zabezpiecza nośnik przed 
| mechanicznym uszkodzeniem. 


Obsługa muzycznych kompaktów jest oczywiście także bez- 
problemowa. Zintegrowany z napędem wzmacniacz działa do- 
brze, więc podłączenie słuchawek do zewnętrznego gniazda 
audio gwarantuje doskonałą jakość cyfrowo nagranego dźwięku. 

Z instalacją napędu w Amidze nie ma żadnych problemów. 
Można skorzystać ze standardowego sterownika CD, znajdujące- 
go się w systemie 3.1, albo z dowolnego innego pakietu sterow- 
ników CD, jak choćby AmiCDROMFilesystem. Oba czytniki Neca 
działają w obu wypadkach bez żadnych problemów. 


Sprzęt otrzymany od firmy hicom Team, tel. (022) 46-08-07 JI] | 








Napęd ten należy do grupy urządzeń czteroprędkościowych, a 
więc dysponujących możliwością odczytu danych z prędkością 
do 600 KB/s. Jego wygląd nie odbiega zbytnio od standardów. 
Przednia ścianka zawiera jedynie stałe elementy, jakie znajdzie- 
my w każdym czytniku CD. Jest więc przycisk wysuwania tacki, 
kontrolka informująca o odczycie danych, gniazdo słuchawek, 
potencjometr regulacji głośności sygnału w tym gnieżdzie oraz 
dziurka awaryjnego wysuwania tacki (w wypadku braku napięcia). 

Wyjątkową cechą czytnika Sony jest natomiast umieszczenie | 
na tacce specjalnych uchwytów, po których przestawieniu czyt- | 
nik może pracować także w pozycji pionowej, co w wypadku | 
większości czytników wyposażonych w szufladę nie jest możliwe. 

Tylna ścianka napędu nie wyróżnia się niczym wśród innych | 
czytników, wyposażonych w złącze IDE/Atapi. Znajdziemy tutaj 
oczywiście gniazdo dla interfejsu IDE, zworki do ustawienia trybu | 
pracy master lub slave oraz cable select. Jest tu również wyjście 
analogowego sygnału audio i miejsce do podłączenia masy. Wszy- 
stkie wyjścia są wyrażnie opisane. O pomyłce nie może być mowy. 

Instalacja napędu Sony również jest bardzo prosta, zarówno 
dla posiadaczy Amigi 600/1200/4000, jak i modeli 2000 i 
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3000. W tym pierwszym wypadku zadanie jest o tyle ułatwione, że 
można skorzystać z wbudowanego kontrolera i atapi.device. Po- 
siadacze A2000 i A3000 muszą dokupić kartę Tandem i zdobyć 
pliktandemat.device, znajdujący się w najnowszym pakiecie opro- 
gramowania do wspomnianej karty, dzięki któremu można korzy- 
stać z CD-ROM-ów IDE/Atapi także z tymi modelami Amigi. 

Wraz z napędem Sony otrzymaliśmy dyskietkę ze sterownikami 
do komputerów PC, co chyba nie jest szczególnie interesujące 
dla amigowców, oraz kabelek połączeniowy do wyjścia analog- 
audio, znajdującego się w tylnej części kompaktu. Miłośnicy 
majsterkowania mogą więc w łatwy sposób podłączyć dźwięk z 
kompaktu do standardowych wyjść audio Amigi. 


Sprzęt otrzymany od firmy Action, tel. (022) 36-62-20 UJ] 


Philips PCA52CR 





Czytnik ten ma dość nietypową prędkość. Należy do raczej | 
niewielkiej grupy napędów pięciokrotnych o szybkości przesyła- | 


nia danych około 750 KB. 


Jak chyba wszystkie omawiane przeze mnie napędy, tak i ten 


nie odbiega swoim wyglądem od standardów przyjętych dlatego | 
typu urządzeń. Philips jest czytnikiem, w którym zastosowano | 
| mechanizm znany ze sprzętu audio, czyli zwykłą tacę, na której 
| kładziemy płytę kompaktową. Napęd ten nie jest wyposażony w 


uchwyty, nie ma więc możliwości pracy w pozycji pionowej. 





Warto też odnotować obecność na przedniej ściance dodatko- 
wego przycisku. Oprócz umieszczonego tu gniazda słuchawko- 
wego, potencjometra, przycisku zwykłego oraz awaryjnego wysu- 
wu tacy, a także diody informującej o stanie napędu, znajdziemy 
również przycisk umożliwiający proste odtwarzanie kompaktów 
muzycznych, bez potrzeby stosowania specjalnego oprogramo- 
wania. Za pomocą wspomnianego przycisku można zarówno roz- 
począć odtwarzanie, jak i przeskoczyć wybrane kawałki. 

Gniazda oraz zworki, znajdujące się na tylnej ściance, są 
typowe dla każdego czytnika CD, pracującego w standardzie 
IDE/Atapi. Jest tutaj oczywiście złącze |IDE, zworki master/slave 
oraz cable select, a także wyjście audio. 

Czytnik Philipsa niewątpliwie należy też do najładniej opakowa- 
nych i najlepiej wyposażonych. Również instrukcja obsługi jest 
ładnie wydana, a zawarte w niej informacje bardziej niż wystarcza- 
jące. Niestety, przeznaczona jest głównie dla posiadaczy pece- 
tów, podobnie zresztą jak i dołączona do czytnika dyskietka ze 
sterownikami. Każdemu natomiast może się przydać kabelek 
standardu IDĘ, również znajdujący się w zestawie. 

Ze smutkiem muszę jednak stwierdzić, że Philips nie działał 
najlepiej z Amigą. Najbardziej popularne komercyjne filesystemy 
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(CacheCDFS oraz AsimCDFS) zupełnie nie radziły sobie znapędem, 
nie potrafiąc wykryć włożonej płyty. Najlepiej, choć również nieza- 
dowalająco, Philips działał z public domainowym systemem AmiC- 
DROM. Dane w końcu udało się odczytać, choć praca na dłuższą 
metę nie była właściwie możliwa. Być może powodem były tutaj 
błędy w programie obsługi urządzenia - tandemat.device. 


Sprzęt otrzymany od firmy I.T.P., tel. (022) 610-77-99 : JI 


Prezentowany czytnik to model standardu AT-API, jeden z now- 


u. 


szych modeli w ofercie Toshiby. Ma typowe wymiary zewnętrzne | 
5,25”, waży 0,9 kg. Jego parametry techniczne są bardzo dobre | 


- stosunkowo niski pobór prądu, maksymalna prędkość wczyty- 
wania danych 4x (ok. 600 KB/s). Napęd ma własny cache, o 
pojemności 256 KB. Kompakt wkładany jest do ruchomej szufla- 
dy, pracującej cicho i dość szybko. Jasny kolor płyty czołowej 
doskonale harmonizuje z barwą obudowy komputera (napęd te- 
stowany był z A4000). 

Instalacja (za pomocą pakietu IDEFIX, niestety, nie dołączane- 
go do kompletu) przebiega bez jakichkolwiek kłopotów. Dokony- 
wana była zarówno przez wewnętrzny port IDE w Amidze - równo- 
legle do twardego dysku Conner 850 MB, jak i kartę Tandem: w 
obu wypadkach uzyskiwana jakość i osiągi były identyczne. Za- 
równo odczyt fabrycznych CD-ROM-ów, jak też kompaktów na- 
grywalnych i kompaktów muzycznych przebiegał bez najmniej- 
szych problemów. Także jakość:dźwięku uzyskiwana z kompaktu 


| nie budzi zastrzeżeń. Czytnik pracował z każdym ze źródeł da- 





nych z pełną prędkością (możliwe jest także zejście do szybkości 
x2 i x1 przez zmianę prędkości obrotowej). Zmiana szybkości 
realizowana jest przez zmianę prędkości obrotowej. Czytnik po- 
trafi (zgodnie ze specyfikacją) odczytywać właściwie wszystkie 
rodzaje płytek CD. Napęd może pracować w dowolnej pozycji, z 
wyjątkiem ułożenia „do góry nogami”. Nie miałem też żadnych 
kłopotów z uruchomieniem programów i gier z CD-32. 

Czytnik wyposażony jest w przycisk wysuwu szuflady, regulator 
głośności dźwięku, gniazdo minichinch stereo i sygnalizacyjną 


diodę LED. Tylne łącza - opisane bardzo czytelnie na obudowie | 


- są łałwo dostępne. 

Ocena napędu jest bardzo pozytywna: uzyskiwane parametry w 
pełni pokrywają się z danymi technicznymi, umieszczonymi w 
instrukcji (niestety, angielsko-niemiecko-francuskiej - polskiej 
wersji brak). W komplecie dostarczana jest także dyskietka z 





oprogramowaniem (dla PC). Doskonałe parametry i bezproblemo- | 


wa współpraca z Amigami pozwala rekomendować ten napęd 
wszystkim amigowcom. Polecam! 


Sprzęt otrzymany od firmy Initel, tel. (022) 632-76-87 (STS) 
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a wstępie należy wyja- 

śnić, że istnieje co naj- 

mniej kilka różnych spo- 

sobów podłączenia kom- 
paktu do Amigi, w zależności od 
posiadanego sprzętu oraz oczy- 
wiście samego napędu, jaki 
chcemy zastosować. Generalnie 
można wyróżnić trzy sposoby: 
korzystanie ze złącza SCSI, złą- 
cza IDE lub specjalnego inter- 
fejsu dla napędów CD. 

O ile w wypadku twardych dys- 
ków korzystanie z SCSI zwykle 
prowadzi do uzyskania znacznie 
lepszych osiągów, to sposób 
podłączenia napędu CD nie ma 
już tak dużego znaczenia. Naj- 
szybsze czytniki CD i tak nie po- 
trafią odczytywać danych z szyb- 
kością większą niż 1 MB/s. Dla 
każdego ze wspomnianych prze- 
ze mnie interfejsów taka pręd- 
kość transferu danych nie stano- 
wi większego problemu. 

Różnice występują natomiast 
na poziomie sposobu obsługi 
napędu CD. W zależności od ro- 
dzaju złącza urządzenia te mają 
zupełnie różne sposoby obsługi, 
wymagają też różnych sterowni- 
ków, a także potrafią współpra- 
cować tylko z przystosowanymi 
do ich standardu programami, jak 
playery do kompaktów muzycz- 
nych czy narzędzia do czytania 
danych w formie cyfrowej z kom- 
paktów muzycznych. : 

Niegdyś jedyną metodą podłą- 
czenia napędu CD do Amigi było 
skorzystanie ze złącza SCSI. 
Bardzo popularnym napędem 
była wiekowa już obecnie Toshi- 
ba XM3401. Przez pewien czas 
powszechnie używanym interfej- 
sem był Tandem, dzięki któremu 
można było podłączyć wiele róż- 
nych CD-ROM-ów, przystosowa- 
nych głównie do pracy z kompu- 
terami PC. Ostatnio jednak na 
rynku pojawiły się sterowniki do 
urządzeń zgodnych ze standar- 
dem AT-API, a podłączanych do 
zwykłego interfejsu IDE, monto- 
wanego w zwykłych A1200 i 
A4000. Dzięki takiej możliwości 
jest to jednocześnie najtańsza 
obecnie metoda. Wystarczy po 
prostu kupić napęd CD. 

Oczywiście, aby można było w 
ogóle z napędu CD skorzystać, 
trzeba zainstalować w systemie 
odpowiednie sterowniki. Wyjąt- 
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bardziej popularnym nośnikiem informacji, dość 
szybko wypierającym powszechnie dotychczas uży- 
wane dyskietki. Aby móc korzystać z kompaktów na 
Amidze, potrzebne są jednak specjalne sterowniki. 


kiem są tutaj oczywiście Amigi 
CDTV, CD32 oraz A500 z czytni- 
kiem A590 = w tych wypadkach 
obsługę CD przejmuje po prostu 
program, zapisany w ROM-ie 
komputera, i z czytaniem kom- 
paktów nie ma żadnych proble- 
mów. 

Wszystkie inne konfiguracje 
wymagają jednak zdobycia od- 
powiedniego oprogramowania, a 
wybór jest spory. Po przejrzeniu 
swojego zbioru programów sha- 
reware, a także reklam, zamie- 
szczanych w zachodnich czaso- 





pismach, natknąłem się na na- | 


stępujące systemy: AmiCDROM, 
AmiCDFileSystem, Asim, Ca- 
cheCDFS oraz Xetec. 

Trzebazaznaczyć, że istotnych 
różnic pomiędzy poszczególny- 
mi systemami nie można się wła- 
ściwie dopatrzyć. Każdy z nich 
korzysta z własnego sterownika, 
który zajmuje się czytaniem da- 
nych zpodanego urządzenia oraz 
odpowiednią ich interpretacją. 
Różnice w działaniu ograniczają 
się więc głównie do sposobu in- 
stalacji oraz konfiguracji, atakże 
ewentualnie liczby i rodzaju dołą- 
czanych do pakietu dodatkowych 
programików, wspomagających 
pracę systemu. 

Dla polskiego użytkownika nie- 
wątpliwie najciekawszą propozy- 
cją będą systemy AmiICDROM 
oraz AmiCDFileSystem, które 
dostępne są w internetowej sieci 
Aminet. Są to pakiety public do- 
main, nie trzeba więc płacić za 
ich używanie. 


AmiCDFileSystem nie jest pa- | 


kietem zbyt skomplikowanym. 
Składa się jedynie zodpowiednie- 
go sterownika, umieszczonego w 
katalogu systemowym L, oraz de- 
finicji urządzenia CDQ: (lub na- 
zwanego w inny sposób). Jego 
ciekawą cechą jest natomiast 
możliwość czytania danych, za- 
pisanych w formacie Macintosha. 
Wystarczy zdefiniować odpowie- 
dnie urządzenia dla stacji dys- 
ków czy twardego dysku. Można 
też zapisać cały filesystem na ri- 
gid disk blocku twardego dysku. 





Oczywiście AmiCDFileSystem 
potrafi także czytać macowe kom- 
pakty w systemie HFS. 

Nieco bardziej rozbudowany 


jest natomiast AmiICDROM. Po- | 


trafi oczywiście czytać takie stan- 
dardy, jak IS09660, Rock Rid- 
ge oraz HFS$. Ma jednak także 





spore możliwości konfiguracyj- | 


ne. Może też korzystać z dowol- 


nego właściwie czytnika. Dosko- | 


nale nadaje się zarówno do ob- 
sługi napędów SCSI (np. po- 
przez scsi.device czy warp.de- 
vice), jak i napędów podłącza- 
nych do łącza IDE poprzez ata- 
pi.device. Niekwestionowaną 
zaletą AmiICDROM-u jestrównież 
stosunkowo duża niezawodność 
oraz to, że program jest stale 
udoskonalany, a jego nowe wer- 
sje ukazują się w miarę regular- 
nie. 

Najstarszym z komercyjnych 
pakietów obsługujących CD- 
-ROM są natomiast sterowniki 
Xeteca, przystosowane do obsłu- 
gi napędów podłączonych do złą- 
cza SCSI. Xetec jest jednak pa- 
kietem już dość starym, pamięta- 
jącym czasy początków Amigi 
38000. Obecnie nie jest to więc 
system godny polecenia. Xetec 
nie potrafi także w pełni wykorzy- 
stać możliwości nowych CD- 
-ROM-ów. Nie widać też, aby pa- 
kiet ten kiedykolwiek miał być 
jeszcze wydany w nowszej we- 
rsji. 

O wiele ciekawszym produk- 
tem komercyjnym jest AsimCD- 
FSw najnowszej wersji 3.4. Jest 
to niewątpliwie system z praw- 
dziwego zdarzenia, wydany na 
miarę komercyjnego programu. 
Oprócz samego sterownika oraz 
definicjiodpowiednich urządzeń 
znajdziemy w pakiecie kilkana- 
ście drobnych programów po- 
mocniczych, szereg specjali- 
stycznych sterowników do róż- 
nych mniej lub bardziej znanych 
GD-ROM-ów, w tym również je- 
szcze niezbyt często spotyka- 
nych urządzeń z wbudowanym 
zmieniaczem na kilka kompak- 
tów. 


Asim potrafi także w ograni- 
czonym zakresie emulować 
GDTV oraz GD32. W pakiecie 
zawarte są wszystkie niezbędne 
w tym celu biblioteki oraz devi- 
ce'y. Dołączony jest również pro- 
gram, dzięki któremu można za- 
symulować bootowanie systemu 
z płyty kompaktowej. Z ciekaw- 
szych elementów pakietu warto 
wspomnieć o wbudowanym w 
sterownik interfejsie ARexxa, 
dodatkowych programach do 
obsługi PhotoCD oraz kompak- 
tów muzycznych. Wadą systemu 
Asim jest natomiast spora dłu- 
gość głównego sterownika - 
ponad 100 KB. 

Kolejna dość interesująca po- 
zycja na komercyjnym rynku ami- 
gowskim to, rozpowszechniany 
wraz z urządzeniem Tandem, sy- 
stem CacheCDFS. Wersja dołą- 
czona do Tandema jest nieco 
zubożona w stosunku do dostęp- 
nej osobno pełnej wersji. Tande- 
mowy CacheCDFS ma mianowi- 
cie możliwość obsługi jedynie 
napędów CD, wyszczególnio- 
nych w dokumentacji Tandema, 
oraz podłączonych do Amigi wła- 
śnie przez ten interfejs. 

Pełna wersja systemu działa 
podobnie jak wcześniej wspo- 
mniane Xetec oraz Asim. Potrafi 
obsługiwać CD-ROM-y podłączo- 
ne zarówno poprzez SCSI, jak i 
IDE. W tym ostatnim wypadku 
muszą to być oczywiście urzą- 
dzenia zgodne ze standardem 
Atapi, a trzeba mieć sterownik 
Atapi. 

Do GacheCDFS, podobnie 
jak do Asima, dołączonych jest 
również kilka programów po- 
mocniczych, zajmujących się 
między innymi obsługą dysków 
muzycznych, kompaktów Pho- 
toCD, a także tak drobnymi 
czynnościami, jak automatycz- 
ne wysunięcie kompaktu czy też 
wyłączenie napędu CD. Mimo. 
wszystko CacheCDFS jest jed- 
nak nieco uboższy w dodatki niż 
Asim. | 

Systemów obsługi kompaktów 
jest na pewno nieco więcej. 
Wspomniałem tylko o kilku z 
nich, moim zdaniem najciekaw- 
szych i wartych wymienienia. 
Mam nadzieję, że przez powyż- 
sze, skrótowe z konieczności, 
omówienie pomogę nieco Czy- 
telnikom w doborze odpowie- 
dniego programu sterującego 
ich napędem CD. 
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o nawet pobieżnym zapo- 
znaniu się z nowościami 
nietrudno zauważyć, że 
jeżeli wyłączy się pakiety 
obsługi samego napędu CD, 
które omawiam bardziej szcze- 
gółowo w innym tekście, prze- 
ważają tutaj programy służące 
do odtwarzania kompaktów mu- 
zycznych za pomocą kompute- 
rowych czytników CD. Widocz- 
nie w tej właśnie funkcji napędy 
te wykorzystywane są najczę- 
ściej. Właściwie mogę nawet 
stwierdzić, że znalezienie cze- 
goś ciekawego, co nie byłoby 
tego rodzaju programem, jest 
niezmiernie trudne. Zacznijmy 
więc właśnie od różnego rodza- 
ju narzędzi, które przekształcają 
nasz komputer w niezłej klasy 
odtwarzacz muzycznych kom- 
paktów. 
W każdym z takich programów 
" musi być kilka podstawowych 
funkcji. Chodzi tu oczywiście o 
odpowiedniki klawiszy, jakie nor- 
malnie znajdziemy na panelu ste- 
rowania każdego zwykłego od- 
twarzacza CD. W okienku otwie- 
ranym przez program muszą się 
więc znaleźć klawisze rozpoczę- 
cia odgrywania, przerwania, 


W podobnym tekście rok temu omawiałem najlepsze, 
moim zdaniem, programy shareware i public domain, 
dostępne na rynku, a związane w jakikolwiek sposób 
z czytnikami CD oraz CD-ROM-ami. Na rynku opro- 
gramowania wiele się jednak zmienia. 


| jedynie 40 KB, a dysponuje 
wszystkimi wspomnianymi prze- - 


przejścia o jeden utwór do przo- . 


du lub do tyłu. Mile widziana jest 
także możliwość wyboru utworu. 
Ostatnio niejako standardem sta- 
ła się także możliwość zapisy- 
wania tytułów płyty oraz poszcze- 
gólnych utworów w specjalnych 
plikach indeksowych, na podsta- 
wie których program automatycz- 
nie rozpoznaje włożoną płytę. 
Oprócz tych właściwie podsta- 
wowych funkcji znajdziemy jed- 
nak również wiele dodatków - 
bardziej lub mniej potrzebnych. 

Zacznijmy od najprostszych 
programów. Compact Player au- 


torstwa Osmy Ahvenlampi z Fin- | 


landii to doskonałe narzędzie dla 
wszystkich, którzy nie dysponu- 
ją zbyt rozbudowanymi modela- 
mi Amigi. Sam program zajmuje 
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ze mnie funkcjami. Jest także 
możliwość zaprogramowania 
kolejności odtwarzania utworów. 
Podczas odtwarzania muzyki 
podawany jest oczywiście zwy- 
kle spotykany w sprzęcie audio 
czas: do końca płyty, od począt- 
ku płyty oraz te same dane dla 
odtwarzanego w danej chwili 
utworu. 

Bardzo podobny do Compact 
Playera jest program CeeD 
v1.160 autorstwa Petera Urba- 
neca z Australii. Obok standar- 
dowych możliwości i wyświetla- 
nia wszelkich możliwych czasów, 
a także numeru ścieżki oraz nu- 
meru utworu, umożliwia on tak- 
że szybkie przewijanie odtwarza- 
nych utworów. Warto o tym wspo- 
mnieć, ponieważ do niedawna 


| 





była to cecha niezmiernie rzad- | 


ko spotykana w tego typu pro- 
gramach. 

Bardzo przydatną cechą 
CeeD-a jest również jego dość 
rozbudowana, jak na tego typu 
program, lista rozkazów ARexxa. 
Z poziomu tego języka można 
korzystać z wszystkich podsta- 
wowych funkcji programu. Daje 
to naprawdę spore możliwości 
wszystkim nawet w niewielkim 
stopniu znającym ten język pro- 
gramowania. Przy tym CeeD zaj- 
muje niewiele ponad 20 KB. 

Kolejny program, o jakim 


chciałbym wspomnieć, to CDP | 


napisany przez Andreasa Harren- 
berga z Niemiec. Program ten 
korzysta z MUI (skrót of Magic 
User Interface) w wersji co naj- 
mniej 2.3, czyli specjalnej na- 
kładki na system znacznie ua- 
trakcyjniającej wygląd standar- 
dowego graficznego interfejsu 


użytkownika, zastosowanego w 
systemie Amigi. Cecha ta powo- 
duje, niestety, znacznie większe 
zużycie pamięci. Obok 50 KB 
samego programu, musimy się 
również liczyć z zajęciem kilku- 
dziesięciu kilobajtów przez bi- 
blioteki obsługujące MUI. Pro- 
gram polecić więc można tylko 
dysponującym nieco większą ilo- 
ścią pamięci niż standardowe w 
A1200 2 MB. 

CDP jest niestety, przy swoim 
naprawdę bardzo eleganckim 
wyglądzie, programem najuboż- 
szym w opcje. Brakuje przede 


wszystkim plików z tytułami płyt | 


oraz poszczególnych utworów, 


brakuje również podawania cza- 


su do końca całej płyty lub przy- 
najmniej danego utworu. Autor 
zapowiada jednak wprowadzenie 
w najbliższym czasie niezbęd- 
nych poprawek. 

Bardzo podobnym do Com- 
pact Playera programem jest 
MultiCDPlayer. Jego autorem 
jest Boris Jakubaschk z Niemiec. 
Właściwie z wyjątkiem nieco bar- 
dziej przejrzystego interfejsu 
użytkownika w MultiCDPlayerze, 
programy te niewiele się różnią. 
Oba dysponują tymi samymi funk- 
cjami, choć w wypadku MCDP 
zastosowane rozwiązania są nie- 
co wygodniejsze. Przykładowo 
funkcja umożliwiająca zaprogra- 
mowanie kolejności odtwarzania 
ma własne okienko, w którym w 
prosty sposób sporządzamy li- 
stę wybranych utworów. W Com- 
pact Playerze możemy jedynie 
utwory te zaznaczyć na głównym 
panelu. Pozatym MCDP jest nie- 
co krótszy, bo zajmuje jedynie 
34 KB. 

Niewątpliwie największym pro- 
gramem jest JukeBox, zajmują- 








cy ponad 200 KB. Jestto jednak 
niewątpliwie również narzędzie 
dysponujące największymi moż- 
llwościami. Autorem programu 
jest Franz-Josef Reichert z Nie- 
miec. 

JukeBox ma oczywiście wszy- 
stkie opcje, o jakich wspomnia- 
łem w tym tekście przy omawia- 
niu programów tego rodzaju. 
JukeBox ma też znacznie bar- 
dziej rozbudowany niż CeeD port 
ARexxa. Dzięki niemu za pomo- 
cą JukeBoxa można sterować 
dowolnym zestawem czytników 
CD. 

JukeBox jest jedynym progra- 
mem, który korzysta ze specjal- 
nych sterowników dla poszcze- 
gólnych modeli czytników CD. 
Może więc w pełni wykorzystać 
ich możliwości. Doskonałym 
przykładem są tutaj czytniki ze 
zmieniaczem. JukeBox umożli- 
wia dowolne zaprogramowanie 
odtwarzania utworów z poszcze- 
gólnych płyt, znajdujących się w 
takim napędzie. Zapomocątego 
programu można także bez pro- 
blemu korzystać z CD-ROM-ów 
standardu |DE/Atapi. Inne pro- 
gramy mogą mieć z tym spore 
problemy. 

Posiadaczy starszych modeli 
Amigi ucieszy zapewne fakt, że 
JukeBox będzie działał nawet 
pod kontrolą Kickstartu 1.2, 
choć oczywiście korzystanie 
obecnie z tego systemu nie wy- 
daje się zbyt sensowne. Wszyst- 
kich amigowców natomiast nie- 


_ wątpliwie zmartwi, że JukeBox 


) 


| 


i 


to program shareware, a autor 
za wersję z pełnym portem ARe- 
xxa oraz zlikwidowanymi pętlami 
czasowymi żąda 30 dolarów. 
To już wszystkie programy, 
które udało mi się znaleźć w naj- 
popularniejszych bibliotekach 
oprogramowania public domain. 
Przyznam, że dość trudno wy- 
szukać wśród nowości inne pro- 
gramy, służące do odtwarzania 
kompaktów muzycznych. Mam 
jednak nadzieję, że te krótkie 
opisypomogą w wybraniu najod- 
powiedniejszego. 
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EEEE CEE ZYC OCE DEAJZE OPRE JE WOPOE SEA ON ZIERA = m = , m 
UEJRZEKT DZE SO RAR NWZA OAZIE FEU M EZAREGEEA ARE POARAZED O RZZRZARYREK.. 


Jak ulepszyć procedurę? (odc. 17.) 


ALGORYTM SGANLINE © 


W tym miesiącu jestem zmuszony zrobić coś, czego 
robić bardzo nie lubię. Opiszę algorytm, którego 
niestety nie zdążyłem jeszcze sprawdzić. Przepra- 
szam, ale muszę przyłożyć się do sesji, żeby następnych 
tekstów nie pisać z jednostki wojsk rakietowych... 





Miklesz/ Damage 





acznę od podstawowych cech algorytmu przeglądania liniami 

poziomymi. Przede wszystkim jest mniej więcej tak samo szyb- 

ki (lub jak kto woli: tak samo wolny), jak opisywany przeze mnie 

kilka odcinków temu algorytm Z-Buffer. Natomiast jego zdecy- 
dowana zaleta to znacznie mniejsza pamięciożerność. Jak podają 
autorzy książki, z której brałem informacje, i jak sam zauważyłem, 
kod procedury raczej zajmie nam trochę miejsca w programie, więc 
napisanie go (i to w asemblerze) to nie jeden wolny wieczór, lecz 
kawał solidnej (zupełnie niepotrzebnej?) roboty! Ostrzegam też z 
góry, algorytm jest pokręcony jak system peceta, więc nie miejcie do 
mnie pretensji, jeżeli coś będzie niezrozumiałe! 


A teraz parę założeń odnośnie algorytmu. Zakładamy, że mamy | 


ekran reprezentowany w postaci chunky, czyli można go porównać 
do prostokątnej tablicy, w której elementami są piksele (o trybach 
reprezentacji danych graficznych rozpisywałem się już jakiś czas 
temu). Rozmiary ekranu w kierunku X i Y oznaczymy odpowiednio 
jako Xmax i Ymax. 


W naszym algorytmie założymy, że ścianki są trójkątami (choć 
ogólna wersja scanline'u tego nie wymaga). Jest to użyteczne zało- 
żenie, bo w takiej postaci otrzymujemy dane z programów 3D i 
konwerterów typu PixPro. Uwaga! Ściany mogą się przenikać! 


W tym momencie przechodzimy już do samego algorytmu. Znajdu- 
jemy rzuty wszystkich krawędzi na naszym obrazie. Teraz musimy 
jednak wykonać pewne małe założenie (a raczej umowę nazewni- 
czą). Od tej pory rzuty będziemy nazywać właśnie krawędziami. 
Robimy tak, gdyż większość operacji będziemy przeprowadzać na 
rzutach krawędzi, a nie na samych krawędziach, a nie ma sensu 
komplikować już i tak skomplikowanego opisu. algorytmu. Każda 
więc krawędź jest opisana teraz czterema współrzędnymi: początek 
(xd, yd), koniec (xg, yg), yd<yg. 


Najpierw należy odrzucić krawędzie poziome, a następnie pozo- 
stałe po tej operacji krawędzie posortować w następujący sposób: 
przeglądamy obraz liniami od góry na dół. Każdą linię natomiast od 
lewej do prawej. W wypadku każdej linii, którą przeglądamy, tworzy- 
my tablicę krawędzi o nazwie LK. W tablicy tej zapisywać będziemy 





numery krawędzi, których współrzędna yd będzie równa współrzęd- | 


nej aktualnie przeglądanej linii. Uwaga! Dla zachowania modelu 
zapisu liczb w asemblerze współrzędne numerujemy od zera! Na- 


c=(XeXa)/(Veya) 








1. Wzór. 
stępnym naszym krokiem powinno być posortowanie listy krawędzi 
według rosnących współczynników xd. Zróbmy to, z zastrzeżeniem, 


14 





że w wypadku napotkania krawędzi zaczynających się w tym samym 
punkcie (czyli o tym samym xd), sortujemy je według odwrotności 
współczynnika c, ze wzoru 1. 


Teraz napiszę, jak zdefiniować każdy element z naszej tablicy 
krawędzi. Potrzebne będzie miejsce na zapisanie następujących 
danych: xd, yg, c, dwa pointery do (struktur albo bezpośrednio 
danych) ścian, które zawierają aktualną krawędź. Będziemy musieli 
uważać na jedną rzecz. Radzę zabezpieczyć się przed późniejszą 
próbą „obrabiania” pustych list (bez elementów), które pojawić się 
mogą w wypadku tych linii, w których nie zaczyna się ani jedna 
krawędź. Mogą wystąpić wtedy problemy z „prawie” nieskończonymi 
pętlami instrukcji dbra! ($0000-1=$FFFF, tyle razy zostanie po- 
wtórzona pętla o liczbie powtórzeń równej O!!!). Dodatkowo gdzieś 
w pamięci, dla każdej ze ścian musimy przeznaczyć miejsce na 
switch (przełącznik logiczny, nazwijmy go inface), w którym zapisana 
ma być wartość O (czyli True), kiedy algorytm będzie operował 
wewnątrz ściany, a -1 (czyli False), gdy na zewnątrz. 


Na koniec należy jeszcze wspomnieć o jednej rzeczy, a mianowi- 
cie o tablicy tak zwanych ścian aktywnych. Jest ona tworzona dyna- 
micznie z tych ścian, „w których jesteśmy” podczas przeglądania. 
Ściany te będą miały oczywiście ustawiony switch inface na O (True). 
Na rysunku numer dwa możecie znaleźć przykład ściany analizowa- 
nej przez algorytm. Linie k i I będą zawierały dane krawędzi line 1, 
która bądź się zaczyna (k), bądź kończy (1). 


Poniżej przedstawiam gotową konstrukcję reprezentacji danych. 
Te elementy powinna zawierać struktura danych opisująca element 
LFA. Jest tu tylko minimalna liczba informacji, jaka musi się w niej 
znaleźć, gdyż zauważcie, że dokładna liczba zależy od konkretnie 
wybranego modelu reprezentacji danych... 





Line: je< 


;opisuje rzut krawędzi na ekran 


;z takich elementów jest złożona lista krawędzi 


dc.x ;xd 

;x=b gdy szerokość ekranu nie jest większa bądź równa 256 

;x=w gdy szerokość ekranu nie jest większa bądź równa 65536 
(najczęstszy przypadek!) 

;X=1 gdy szerokość ekranu jest większa bądź równa 4294967296 

dc.x iyg 

;x=b gdy wysokość ekranu nie jest większa bądź równa 256 
(najczęstszy przypadek!) 

:x=w gdy wysokość ekranu nie jest większa bądź równa od 65536 

;x=w gdy wysokość ekranu jest większa bądź równa 4294967296 

dc.x ;C 


;odwrotność współczynnika kierunkowego krawędzi 
| jx=b mały ekran (zależne cd wymiarów ekranu) 


ix=w normalny ekran (zależne od wymiarów ekranu) (najczęstszy 
przypadek!) 

;x=l Guży ekran (zależne od wymiarów ekranu) 

*: dc.x ; | 
ix=b 


1 X=W 


mały offset do pierwszej ściany, do której należy krawędź 
normalny offset do pierwszej ściany, do której należy 

krawędź | 

pointer do pierwszej ściany, do której należy krawędź | 

(najczęstszy przypadek!) | 

de.x | 

;x=b 


;x=w normalny offset do drugiej ściany, do której należy krawędź 


mały offset do drugiej ściany, do której należy krawędź 


:x=l pointer do drugiej ściany, do której należy krawędź 


(najczęstszy przypadek!) 
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mały offset do pierwszych współrzędnych końca linii 
normalny offset do pierwszych współrzędnych końca linii 
pointer do pierwszych współrzędnych końca linii 


mały offset do drugich współrzędnych końca linii 
normąlny offset do drugich współrzędnych końca linii 
pointer de drugich współrzędnych końca linii 














mały offset do następnej krawędzi na liście 
normalny offset do następnej krawędzi na liście 


l pointer do następnej krawędzi na liście 


mały offset do następnej krawędzi aktywnej 
normalny offset do następnej krawędzi aktywnej 


=1 pointer do następnej krawędzi aktywnej 


mały offset do poprzedniej krawędzi aktywnej 
normalny offset do poprzedniej krawędzi aktywnej | 


pointer do następnej krawędzi aktywnej 
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2. Rzut ściany. 


inicjalizacja procedury rozpocznie się od wypełnienia wartością 
koloru tła (czyli na ogół zerami) buforu ekranu. Następnie zaczynamy 
przeglądać ekran w sposób podany powyżej (czyli od lewego górne- 
go rogu, liniami, do prawego dolnego rogu). Tutaj jeszcze jedna 
rzecz, o której nie powiedziałem. Podczas skanowania będziemy 
tworzyć dynamicznie listę krawędzi aktywnych (LKA), w której będą 
zapisywane krawędzie przecinające się z badaną akurat linią obrazu. 
No to cóż? Do dzieła, koderzy! 


W tym miejscu zamierzam podać (za autorami książki „Realistycz- 
na grafika 3D"”, panami M. Domaradzkim i R. Gembarą pełny algorytm 
scanline. Musiałem go jednak (jak również opisy struktur danych) 
zmodyfikować do potrzeb asemblera. Mam nadzieję, że wykażecie 
wyrozumiałość w wypadku ewentualnych błędów i poinformujecie 
mnie o nich... 


PRZEGLĄDANIE 


- obliczamy współrzędne wszystkich ścian w układzie obserwa- 
tora, 

- następnie te, które są choćby po części widoczne, rzutujemy 
na ekran, 

- rezerwujemy pamięć (najlepiej już przy asemblacji) na tablicę 
(listę), mogącą pomieścić dane krawędzi z wszystkich linii, 

- zerujemy ją, 

- |inia = numer pierwszej linii skanowanej (nie musimy skanować 
od samej góry, jeżeli nie ma tam ścian!), 

- dopóki linia<Ymax lub linia<od ostatniej linii zawierającej kra- 
wędzie, powtarzamy: 8 
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(a) dopisujemy do listy LKA listę krawędzi aktywnych dla skanowa- 
nej linii, uważamy, aby elementy były uporządkowane względem xd 
(lub w wypadku równych xd, względem odwrotności c), czyścimy 
(wypełniamy zerami) też całą tablicę LFA; 

(b) analizujemy listę LKA i dla każdej krawędzi zmieniamy switch 
inface na przeciwny (logicznie) w ścianach, do których dana kra- 
wędź należy. W momencie, kiedy „wchodzimy” w obszar zajmowany 
przez ścianę (czyli, gdy inface przyjmuje wartość True), dopisuje- 
my tę ścianę listy LFA. Kiedy „wychodzimy” z obszaru (czyli gdy 
przełącznik logiczny inface przyjmuje wartość False), usuwamy 
daną ścianę z listy LFA. | teraz, kiedy znajdziemy dwa sąsiednie 
elementy, których różnica xd jest większa od 1, toprzechodzimy do 
punktu (6), w przeciwnym wypadku musimy wrócić do wykonywania 
punktu (b); 

(c) w tym momencie dla każdego punktu, który leży pomiędzy 
przecięciem wiersza ekranu o numerze linia z krawędzią opisywaną 
przez poprzedni element LKA a przecięciem wiersza linia z krawę- 
dzią opisywaną przez aktualny element LKA, znajdujemy najbliższą 
ścianę spośród ścian znajdujących się na LFA. Wiem, że to dość 
zawiłe, ale po przemyśleniu... zjadliwe; , ; 

(d) gdy potej operacji znajdują się jeszcze jakieś elementy LKA, to 
goto (b); 

(e) elementy, dla których linia = yg wyrzucamy z LKA; 

(f) w reszcie naszych elementów z listy LKA modyfikujemy wartość 
xd (współrzędna x dolnego krańca krawędzi) według wzoru: xd = xd 
+ c, otrzymując w ten sposób punkty przecięcia się krawędzi z 
linia+ 1 wierszem ekranu; 

(g) sortujemy listę LKA, wykorzystując nowe wartości xd; 

(h) linia = linia + 1 

Koniec. 


Proste! Prawda? Nieprawda!!! Z całym szacunkiem do Czytelni- 
ków..., ale choć starałem się naprawdę uprościć, pewnie mało kto 
zrozumiał. Na pocieszenie powiem Wam, że w książce, z której 
często korzystałem, sprawa jest jeszcze bardziej pogmatwana, przy 
okazji faktu, że algorytmy tam przedstawiane są z założenia pod język 
G, którym się na razie raczej nie zajmujemy (kto wie, może w 


zd kómiZis1=2 
DEMO 


3. Algorytm ScanLine i algorytm Phong. „Damage” by Bednar/ Damage. 


przyszłości...). Ja też początkowo nie rozumiałem, dopóki nie prze- 
czytałem | nie przeanalizowałem przykładu, który został zarezerwo- 
wany razem z algorytmem. Niestety, stojące nade mną ograniczenie 
objętości pojedynczego odcinka nie pozwala zamieścić przykładu w 
tym miesiącu. Dokończenie o algorytmie przeglądania liniami pozio- 
mymi będzie więc za miesiąc! Na zakończenie, tak trochę dla formal- 
ności, dwa obrazki przedstawiające wyniki działania algorytmu Scan- 
Line. Z racji tego, co napisałem we wstępie, nie mogłem się posłu- 
żyć screenshotami działającej procedury. 


Mój e-mail: miklesz©rexdo.uci.agh.edu.pl 


Literatura: 
Marek Domaradzki, Robert Gembara: Tworzenie realistycznej grafiki 3D. Lynx-SFT, 19983 r. 
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SPRZEDAM 





Amiga 500, 1 MB RAM, joystick, modulator, 
100 dyskietek, litaratura. Cena: 520 zł. Adres: 
Jerzy LESZKOWICZ, ul. Zajęcza 7/6, 00-351 
WARSZAWA, tel. (022) 6359848 (po 
16:00). [e] 


Amiga 500, 2,5 MB RAM, system 1.3/2.0, 
CD-ROM A$570. Cena: 1200 zł. Adres: Mar- 
cin CHUDY, ul. Krakowska 16a, 59-920 BO- 
GATYNIA, tel. (0797) 32875. [c] 


Amiga 500, 1 MB RAM, modulator, mouse 


pad, joystick, pudełko na dyskietki, 40 dyskie- 
tek, pokrywa, literatura, Cena: 500 zł. Adres: 
Marcin BEDNARCZYK, ul. Kusocińskiego 
2/7, 88-100 INOWROCŁAW, tel. 20720. [p] 





Amiga 500, I MB RAM, przełącznik Chip/ 
Fast, nowa mysz, mouse pad, modulator, dys- 
keitki, literatura. Cena: 400 zł. Adres: Krzy- 
sztof KILIAN, ul. Wojska Polskiego 12/13, 
66-620 GUBIN, tel, (068) 596121. [c] 


Amiga 500+, 2 MB, RAM, system 1.3/2.0, 


zewnętrzna stacja dysków, monitor Philips 
CM-8833 II stereo, oryginalne opgoramowa- 
nie, dyskietki, mouse pad, dwa joysticki. 


GIEŁDA 


LIGI 


Regulamin 


1. Ogłoszenie w Giełdzie Amigi może zamieścić każdy. 


2. Ogłoszenie jest płatne przed opublikowaniem - do listu z | 





treścią należy dołączyć kopię dowodu wpłaty 5 zł (50 000) za 


każde ogłoszenie, na konto: 


RYC WE > (Io. 008 a 8 71, 7 


CZEJ, ul. Norwida 10e/6, 96-200 KLUCZ- 
BORK, woj. opolskie, tel. (077) 182022. [b] 





CD-ROM kit. Cena: 65 zł. CD-ROM podwój- 
nej szybkości. Cena: 270 zł. Video Backup 
System. Cena: 20 zł. Zasilacz do Amigi. Cena: 
50 zł. 400 dyskietek. Cena: 1,20 zł/szt. Adres: 
Andrzej KIEŁCZEWSKI, Os. Zachód Bl/B/ 


25, 73-110 STARGARD SZCZ. [p] fe 


Drukarka Epson LX-850 z podajnikiem. 
Cena: 200 zł. Amiga 1200. Cena: 1200 zł. Lub 
zamienięna Amigę CD32 z dopłatą 800 zł. 
Adres: Andrzej HRYCYK, ul. Rzeczna 3, 84- 
300 LĘBORK-MOSTY, tel. (059) 612990. 
[p] 


Kartę graficzną Retina24 4 MB (Zorro II). 


Cena: 750 zł. Emulator GVP PC286 512 KB 
do kart GVP A$30, GVP A500 HD. Cena: 150 
zł. Dwa HDD SCSI Quantum I GB na jednej 
elektronice. Cena: 950 zł. Kartę wideo Peggy 
Płus do kompresju filmów w standardzie 
MPEG. Cena: 1550 zł. Adres: Michał WOL- 
SKI, ul. Jaworowa 6, 41-711 RUDA ŚLĄ- 
SKA, tel. (032) 420178. [c] 


Kontroler twardego dysku i rozszerzenie pa- 


mięci Mega RAM HD firmy Elsat do Amigi 


Cena: 1800 zł. Adres: Sebastian KRUK, ul. 
Kolejowa 4, 86-170 NOWE, tel. (0532) | 
27557. [pl | 


Amiga 500, I MB RAM, zegar, system 1.3/ 
3.1, literatura. Cena: 550 zł. CD-ROM A570, 
1 płyta CD. Cena: 250 zł. Razem cena: 750 zł. 


| Wydawnictwo LUPUS Sp. z o.o-, | 500/500+. Cena: 140 zł. HDD Maxtor 130 
| PKO BP IX o/Warszawa, 

r-k 1599-318121-136 
3. Od opłaty zwolnieni są WYŁĄCZNIE prenumeratorzy, razem z 
treścią ogłoszenia powinni podać numer prenumeraty zamie- 
Adres: Dawid BIELAN, ul. 3-g0 Maja 1/3, 63- szczony na nalepce adresowej (AMI-xxxx). Prenumerator ma pra- 


460 NOWE SKALMIERZYCE, woj. kaliskie wo zamieścić tylko jedno bezpłatne ogłoszenie w danym nume- EE m pznónecyza 
Rok 92 oraz 3/93. Cena: 0,70 zł/szt. Magazyny 
tel, (062) 621996. [c] rze 


ZAY : JM AMIGA 4/95 i 5/95. Cena: 2,5 zł/szt. Adres: 
Amiga 500, 2,5 MB RAM, zegar, CD-ROM 4. Ogłoszenia ukazują sił w czterech rubrykach: SPRZEDAM, Andrzej WRÓBLEWSKI, ul. Niwki 34a, 44- 
A570, modulator, system 1.3/2.0, dyskietki, 


KUPIĘ, WYMIENIĘ, NAWIĄŻĘ KONTAKT. 280 RYDUŁTOWY. [p] 
sampler stereo, dwa joysticki, mouse pad, | 5. Ogłoszenia w rybryce SPRZEDAM MUSZĄ ZAWIERAĆ CENĘ| 
pokrywa, literatura. Cena: 1300 zł. Adres: | | nie mogą być to ogłoszenia dotyczące działalności gospodarczej 
DAN ARD YE (kogoś, kto produkuje, wydaje czy pośredniczy w handlu; dotycz 
go 12, 56-411 poczta DŁUGOŁĘKA, woj. | 908, p OO OEY RDN Y Sade aw 
wrocławskie, tel. (071) 152055. [p] | to także programów public domain i shareware!). Ogłoszenia 
Aaa s00: Bie AAA niezgodne z wymienionymi ograniczeniami nie bądą zamieszcza- 
sek, dyskietki pudałku na dyskietki literaGr ne, a pieniądze za nie wpłacone przepadną na rzecz Wydawnic- 


MB. Cena: 260 zł. Lub zamienię na koproce- 
sor 50 MHz (lub 33 MHz + dopłata). Adres: 
Maria KUCHNO, ul. Skalska 21/35, 32-300 
OLKUSZ, woj. katowickie, tel. (035) 431650 
(od pon. do pt. w godz. 7:00-15:00). [c] 








Oryginalne programy Blitz Basic 2 (100 zł), 
AMOS Pro (40 zł), Devpac 3 (40 zł). HDD 
Conner 85 MB. Cena: 150 zł, Książki „Amiga 
Gatne Makers”. Cena: 25 zł. „Assembler 
Amiga Guide” z dyskictką, Cena: 30 zł. „Ro- 
dzina M680XX”. Cena: 14 zł. Adres: Jacek 
BINKUL, ul. Sczanieckicgo 8/19, 87-100 





ra. Cena: 600 zł. Adres: Sławomir KISTOW- 
SKI, ul Brzezińskiego 24, 89-110 SADKI, 
woj. bydgoskie. [b] 





Amiga 600, system 2.0/3.0, 120 dyskietek, 


joystick, disc box. Cena: 700 zł. Magazyny 
AMIGA od 9/94 do 1/96. Cena: 30 zł. Elsat 
HD kit 3,57” A1200. Cena: 20 zł. HDD 3,5” 
Maxtor 81 MB. Cena: 160 zł. Adres: Paweł 
KWIATKOWSKI, ul. Ściegiennego 51c/24, 
40-114 KATOWICE, tel. (03) 1503853 (po 
17:00). [c] 





Amiga 600, mouse pad, VBS, pokrywa, 160 
dyskietek, pudełko na dyskietki, dwa joystic- 
ki. Cena do uzgodnienia. Adres: Tomasz 
OLSZEWSKI, ul. Narutowicza 68, 97-600 
RADOMSKO, tel. (044) 832789. [e] 


Amiga 600, 2 MB RAM, system 1.3/2.0. 


Cena: 650 zł. Adres: Piotr MAJEWSKI, ul. 
Krężel 3, 46-243 BOGACICA. [p] 


Amiga 600, 2 MB RAM, zegar, 90 dyskietek, 


literatur. Cena: 600 zł. Adres: Marcin GA- 
ŁĄZKA, ul. Grozisk 84, 05-320 MROZY, tel. 
74607. [e] 


Amiga 600. Cena: 600 zł. Rozszerzenie I MB 
do A600. Cena: 120 zł. Drukarka D100M. 
Cena: 250 zł, HDD 2,5" Maxtor 80 MB. Cena: 
250 zł. Monitor mono. Cena: 100 zł. Monitor 
Neptun zielony. Cena: 50 zł. HDD 3,5” Scaga- 
te 130 MB. Cena: 230 zł. Adres: Andrzej 


MARDEUSZ, 32-711 BOGUCICE 83. [b] 


Amiga 600, 2 MB RAM, zegar. Cena: 610 zł. 
Monitor Commodore 10848. Cena; 360 zł, 
Rozszerzenie pamięci o | MB, z zegarem. 
Cena: 110 zł. W komplecie cena: 950 zł. 
Adres: Paweł KOPEĆ, KATOWICE, tel. 
(032) 1551029. [p] 





POZNAŃ. [c] 
Amiga 1200, HDD 130 MB, monitor koloro- 





Amiga 1200, obudowa tower, procesor 68030 
50 MHz (z MMU), koprocesor 68882 50 
MHz, 10 MB RAM, HDD 540 MB, dwie 
stacje dysków, CD-ROM Atapi podwójnej 


16 


twa 


6 Ogłoszenia NAWIĄŻĘ KONTAKT powinny zawierać wyszczegól- 
niony obszar zainteresowań oraz adres ogłoszeniodawcy. 
7. Redakcja nie bierze odpowiedzialności za treść ogłoszeń, ani 


za skutki z nich wynikające. 


8. Na kopercie prosimy umieszczać dopisek „GIEŁDA AMIGI"” 
9. Redakcja zastrzega sobie prawo ingerencji w formę ogłosze- 


nia. 


Wszelkie sprawy związane z giełdą można także załatwić w siedzi- 


bie redakcji. 


szybkości, monitor Commodore, | mysz 
optyczna. Cena: 3500 zł. Adres: Tomasz 
ANDRZEJEWSKI, uL Niżańska 6, 61-316 


wy Commodore 1084ST, 100 dyskietek, pu- 
dełko, dwa joysticki, VBS, literatura, Cena: 
1850 zł. Adres: Marek RZĄCA, ul. Szpitalna 
6, 42-300 MYSZKÓW. [b] 


Amiga 1200, 2 MB RAM, system 3.1, literatu- 


ra, Cena: 1300 zł. Adres: Tomasz MARU- 
SZEWSKI, ul. Bajana 51a/17, 54129 WRO- 


CAMEL 
Amiga 4000-040, 10 MB RAM, 250 MB 


HDD, SuperBuster v11. Cena: 4900 zł. Lub 
wymienię na gołą A1200 z dopłatą 3990 zł. 
Karta rozszerzenia pamięci Fast o 4 lub 8 MB 
do A2000. Cena: 250 zł. Adres: Grzegorz 
ADAMUS, ul. Kazimierska 7/10, 51-657 
WROCŁAW, tel. (071) 480270. [c] 


Amiga CD32, stan bardzo dobry, cztery płyty 


CD - Microcosm, Liberation, Prey, Oscar/ 
Diggers. Cena: 500 zł. Lub zmienię na A600 
z | MBRAM, mouse padem i kilkoma dyskiet- 
kami. Adres: Maciej DOŁĘGA, ul. 1000-lecia 
3/9 m, 15, 22-200 WŁODAWA, tel. 722361. 
[b] 


Amiga CD32, przystawka SX-1, FDD 3,5”, 


klawiatura, mysz, joystick, 12 płyt CD, dys- 
kietki. Cena: 1600 zł. Adres: Karolina MA- 
TEA, ul. Żarnowiecka 5, 84-100 PUCK, tel. 
(058) 732637. [pl 











Amiga CD32, 8 gier na CD, 2 płyty CD. 
Czasopisma Commodore £ Amiga 24 nume- 
ry, Magazyn AMIGA 20 numerów, CD-ROM 
Multimedia wszystkie numery. Cena; 800 zł. 
Adres: Tadeusz WASIELEWSKI, ul. Koście|- 


na 2, 62-540 KLECZEW, woj. konińskie. [b] 


Amiga CDTV, 2 MB RAM, system 1.3/2.0, 
FDD 3,5” i 5,25", monitor, CD-ROM, joy- 
skick, interface, dodatki. Cena: 950 zł. 1000 
dyskietek 5,257 firm SKC, Precision, no 
name. Cena: 0,60 zł/szt przy conajmniej 50 
sztukach. Całość: 1450 zł. Adres: Arkadiusz 
RYBIŃSKI, ul. Grażyny 13/14, 20-605 LU- 
BLIN. [c] 


Amiga CDTY, I MB RAM, wyłącznik CD- 


ROM, interfejs do dwóch joysticków, dwa 
joysticki, VBS. Cena: 750 zł. Adres: Marek 
KONIECZNY, ul. Spokojna 7b, 63-900 RA- 


_WICZ, tel. (06545) 2986. [e] 


ZAMIENIĘ 








Amiga CDTV, 1 MB RAM, klawiatura, mysz, 
przełącznik A500/CDTvV, dwie stacje dysków 
"3,57, dyskietki., Cena: 700 zł. Adres: Piotr NIE- 


TORUŃ, tel, (056) 32538 (po 18:00). [e] 


Rozszerzenie Memory Master 1 MB, do 
A1200, z zegarem. Cena: 220 zł. Skaner Gol- 
den Image, 16 odcieni szarości, Cena: 150 zł. 
Rozszerzenie pamięci Elsat E1204, 4 MB, do 
A1200, z zegarem. Cena: 400 zł. Modem 
28800 bps V.FC. Cena: 600 zł. Adres: Marek 
CENDROWICZ, ul. Piaskowa 11, 05-822 


MILANÓWEK, tel. (022) 7558394. [c] 


Twardy dysk Conner 210 MB. Cena: 360 zł. 
Adres: Piotr ZIELIŃSKI, ul. Skibińska 9/5, 
LUBLIN, tel. (081) 761405, e-maik: bea- 
tazG©qdem.umcs.lublin.pl. [b] 

KUPIĘ 


Archiwalne namery Magazynu AMIGA - 0-3/ 


92, 2/93. Adres: Andrzej WRÓBLEWSKI, ul. 


Niwki 34a, 44-280 RYDUŁTOWY. [pl 


Monitor Philips 8833 II lub Commodore 
108458, najchętniej z Zamościa lub okolic. 
Adres: Marcin BURKOT, ul. Redutowa 2/80, 


22-400 ZAMOŚĆ, tel. (084) 75399. [e] 





Oryginalną grę Elite II - Frontier na Amigę 
lub wymienię na oryginał Alien Breed - Tower 
Assault, Adres: Krzysztof STAŃCZYK, ZA- 
WOJA 1392, 34-222 ZAWOJA, woj. bielsko- 
biała, [c] 


Kamerę widco Blaupunkt CR 200 SVHS z 
wyposażeniem na kartę Blizzard 1230-TV 
68030 50 MHz z 8 MB RAM, koprocesorem 
50 MHz i kontrolerem SCSI 1230-IV. Lub 
GYVP w podobnej konfiguracji. Adres: Witold 
NYCKOWSKI, ul. Spacerowa 14, 09-500 
GOSTYNIN. [pl 


NAWIĄŻĘ KONTAKT 


Nawiążę kontakt ze wszystkimi pracującymi 
na Realu 2.x. Mile widziana korespondencja 
na dyskietkach. Adres: Krzysztof GÓRNIK, 
ul. Katowicka 75, 43-523 PRUDNA. [p] 


MAGAZYN AMIGA 3/1996 


ENTER to ilustrowany, popularny, 

wysokonakładowy miesięcznik po- 

święcony technice mikrokomputero- 
wej i jej zastosowaniom. Magazyn EN- 

TER adresowany jest do użytkowni- 

ków różnych komputerów, w szcze- 

gólności: Atari ST, Commodore Ami- 
ga, IBM PC, Macintosh. Także osoby 
nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w mie- 
sięczniku wiele ciekawych materiałów. 

ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 

dawany na wysokim poziomie edy- 

torskim. Na szczególną uwagę za- 
sługują trzy rubryki pisma: 

%* RAPORT -w każdym numerze 
publikowany jest test porów- 
nawczy sprzętu lub oprogramo- 
wania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) 
dający czytelnikowi wszech- 
stronną wiedzę o oferowanych 
na rynku produktach; 
LABORATORIUM _-nieodłącz- 
ną częściąpisma są testy sprzętu 
ioprogramowania publikowane 
w każdym numerze; 
KONSYLIUM -rzecz w polskiej 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana, czyli porady w for- 
mie pytań czytelników i zwię- 
złych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertów (kilka - kilkanaście py- 
tań w jednym numerze). 

Cena kioskowa: 3,00 zł 
(30.000 zł) 

W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 17,5 zł 
(175.000 zł), 

za 12 numerów - 34,0 zł 
(340.000 zł). 


Wysyłka pocztą gratis! 


£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00) 






Zatreśiopowiecnią rubrykę | wpisz kwotę za prerumerzię 
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PCkurier to informacyjny dwutygo- 
dnik (26 wydań rocznie) przezna- 
czony dla użytkowników kompute- 
rów osobistych. Składa się nań kilka 
bloków: 

%* _ Notes, czyli zwięzłe notki o 
wydarzeniach, które miały miej- 
sce, oraz takich, które dopiero 
nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje 
o sprzęcie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 
PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programów i sprzętu; 
Rubryka Pro memoria, w której 
publikowane są w formie zesta- 
wień, tabel itp. funkcje progra- 
mów, porównania różnych kart, 
dysków itd, słowem informacje, 
które nawet jeśli nie sąw danym 
momencie potrzebne, to warto 
zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z 
różnymi sztuczkami i rozwiąza- 
niami najróżniejszych proble- 
mów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) ogło- 
szeń - Kupię, Sprzedam, Zamie- 
nię, Dam pracę, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje się od 1989 
roku. 

Cena kioskowa: 2,30 zł 
(23.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 26 numerów - 55 zł 
(550.000 zł), 

za 13 numerów - 29 zł 
(290.000 zł). 


Wysyłka pocztą gratis! 





—k 


kuponie. 


Magazyn 'AMIGA to ilustrowany 
miesięcznik przeznaczony dla użyt- 
kowników komputerów Commodore 
Amiga — zarówno dla tych początku- 
jących, jak i dla zaawansowanych, za- 
równo dla interesujących się oprogra- 
mowaniem, jak i tajnikami sprzętu. 
Część artykułów jest tłumaczeniem z 
najpopularniejszego na rynku nie- 
mieckim miesięcznika „AMIGA Ma- 
gazin”. 

Wśród stałych rubryk czytelnicy znaj- 
dą m.in.: 


%k  AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowości, ale 
także ulubionych „klasyków ”). 


Public Domain — opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in — dyskietki Fisha. 


Kuferek AMIGI, czyli Tips % 
Tricks. 


Testy sprzętu i oprogramowa- 
nia. 


Wszystkie te rzeczy znajdą Pań- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesięcznika. - 


Cena kioskowa: 3 zł 
(30.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 16,20 zł 
(162.000 zł), 

za 12 numerów - 30 zł 
(300.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


ZASADY 


Gambler to barwny wysokonakłado- 
wy miesięcznik poświęcony grom kom- 
puterowym i grom wideo. W każdym 
numerze kilkanaście opisów, recenzji, 
nowości, zapowiedzi na bieżące nu- 
mery. 

W każdym Gamblerze występują ru- 
bryki: 


%k Cover story, czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybrany 
temat. 


TŚT to klasyczne „tips% 
tricks”, tyle że w niespotykanej 
dawce 16- stronicowej wkładki 
poświęconej jedynie sztuczkom. 


Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla „kombinato- 
rów”: galerie, różne konkursy 
itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce tak- 
Że dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (wideo, 
CD), zgrywy politycznej („Co tam 
panie w polityce”) i publicystyki zwią- 
zanej z tematyką komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje 
w dobrej szacie graficznej za 3 zł 
(30.000 zł) 


%* W prenumeracie taniej: 
16 zł (160.000 zł) 
za 6 numerów, 
32 zł (320.000 zł) 
za prenumeratę roczną. 


Wysyłka pocztą gratis! 





PRENUMERATY 
Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwo zaznaczona na 


2. - Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłagonego kuponu 


prenumeraty. 


3. _ Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 


4. - Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
5. _ Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 
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CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumiesięcznik (6 wydań rocznie) przeznaczo- 
ny dla osób zainteresowanych komputerowym 
wspomaganiem projektowania (CAD, czyli Com- 
puter Aided Design). W piśmie przedstawione są 
różne systemy CAD - m. in. AutoCAD, Logo- 
CAD, Map-Info... Różne także obszary zastoso- 
wań leżą w kręgu zainteresowania pisma: archi- 
tektura, budownictwo, geodezja, kartografia, me- 
chanika, elektronika i projektowanie obwodów, 
grafika. 


Wiele jest informacji praktycznych, nadających 
się do natychmiastowego wykorzystania (m. in. 
programy w LISP-ie). 


* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylko do 
osób profesjonalnie zajmujących się CAD- 
em, ale także do wszystkich tych, którzy chcą 
(choćby wstępnie) poznać temat, dowiedzieć 
się, jakie w interesujących ich dziedzinach 
istnieją możliwości stosowania techniki kom- 
puterowej. Projektowanie bez komputera to 
dzisiaj już archaizm. 


% Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 


% Cena detaliczna (CADCAMFORUM do- 
stępny jest w księgarniach technicznych): 
3 zł (30.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 


15 zł (150.000 zł) za 6 numerów. 


£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00) 


Pokwitowanie dla Wpłacającego 


zł 
słownie 


Wpłacający 


adres 


narachunek: LUPUS Sp. z o.o 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


1599-318121-136 


PKO IX Oddział/Warszawa 


datownik podpis przyjm. opłata zł 


3W_] WYPEŁNIJ, WYTNIJ, WPŁAĆ 


Netforum jest specjalistycznym dwumiesięczni- 
kiem zajmującym się tematyką szeroko pojętych 
sieci komputerowych - od sieci lokalnych LAN, 
poprzez sieci metropolitalne MAN, do sieci o 
zasięgu światowym WAŃ. 


% Czasopismo prezentuje różne ich aspekty, m.in. 


bezpieczeństwo i ochronę danych, sieciowe bazy 


danych, protokoły sieciowe, przykłady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na łamach 
Netforum prezentowane są także obszerne prze- 
glądy sprzętu sieciowego stosowanego w róż- 
nych ich warstwach (m.in. okablowanie, brid- 
ge, routery). 


% Cena kioskowa: 3 zł (30.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 
15 zł za 6 numerów (150.000 zł). 


UNTXforum jest specjalistycznym dwumiesięczni- 
kiem zajmującym się problematyką systemów wie- 
lodostępnych i wielozadaniowych. Pismo jest prze- 
znaczone dla użytkowników systemów otwartych, 
administratorów instalacji komputerowych, dla 
firm wdrażających zintegrowane systemy kompu- 
terowe. 

% W stałych działach UNIXforum publikowane 
są niezależne testy sprzętu i oprogramowania, 
przedstawione są zintegrowane rozwiązania in- 
formatyczne dotyczące np. automatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemysłowych. 

% Cena kioskowa: 3 zł (30.000 zł). 

% W prenumeracie taniej: 

15 zł (150.000 zł) za 6 numerów . 


Polski Rynek Komputerowy jest kwartalnikiem 
zawierającym aktualne dane teleadresowe firm 
związanych z branżą komputerową, które 
wzbogacone są artykułami umożliwiającymi 
poznanie przemian zachodzących na rynku 
komputerowym w Polsce. Redakcja pisma kierując 
się sygnałami nadchodzącymi od wielu firm oraz 

od czytelników, wprowadziła pewne zmiany w 

charakterze merytorycznym pisma. Dlatego oprócz 

dotychczasowych działów takich jak: 

% Katalog Firm, Przegląd Rynku, Rynek Prasy 
Komputerowej, Producenci Sprzętu i Oprogra- 
mowania 

w piśmie zamieszczone będą specjalne rubryki 

zatytułowane *Witamy w Polskim Rynku Kom- 

puterowym” oraz *Reflektor firm”, w których będą 
mogły się reklamować firmy związane z rynkiem 
komputerowym. Naszym życzeniem jest, aby Polski 

Rynek Komputerowy stał się platformą 

porozumienia i profesjonalnym narzędziem pracy 

zarówno dla tych firm, które bezpośrednio działają 

w branży komputerowej, jak i tych, które są 

użytkownikami sprzętu i oprogramowania. 

% Cena kioskowa: 20 zł 

%* W prenumeracie taniej: za 4 numery: 60 zł 





ZASADY PRENUMERATY 


kuponie. 


prenumeraty. 


kuponu. 


odcinek dla posiadacza r-ku 
zł 
słownie 


Wpłacający 


adres 


narachunek: LUPUS Sp. z o.o 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


1599-318121-136 


PKO IX Oddział/Wwarszawa 


datownik podpis przyjm. opłata zł 


Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwo zaznaczona na 
Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 
Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 


Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


Odcinek dla Banku 


zł 
słownie 


Wpłacający 


adres 


narachunek: LUPUS Sp. zo.o. 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


1599-318121-136 


PKO IX Oddział/Warszawa 


datownik ___ podpisprzyjm. opłata zł 








SLIDER 2.2 


„Opiszę dziś kolejny program dla użytkownika niezbyt 
rozbudowanej Amigi, umożliwiający wykonanie pro- 
stych efektów łączących pokazywane obrazki w dość 

atrakcyjny sposób. 





Marek Pampuch 





lider jest dostępny na Aminecie w katalogu gfx/show. Działa 

jak każdy opisywany w tym cyklu (poza Maptrixem) program na 

dowolnej Amidze z systemem 1.3 lub nowszym i 1 MB. 

UWAGA: Problemy mogą mieć użytkownicy Amig z systemem 3.1. AMOS Pro,w którym napisany jest program, 
żre się z tym systemem (może to właśnie powód kłopotów z odpaleniem na nowych A1200 niektórych gier). 

Podobnie jak inne, bardziej profesjonalne prezentery Slider wy- 
maga napisania dowolnym edytorem tzw. skryptu i zapisania go na 
dyskietce, na której będzie nagrana nasza prezentacja. 

Aby to zrobić, wystarczy znać składnię rozkazów wywołujących 
efekty, jakie oferuje Slider. Są opisane dokładnie w instrukcji do 
programu. Autor programu nie zaleca przekraczania 256 wierszy w 
skrypcie i 100 znaków w wierszu, gdyż może to znacznie spowolnić 
działanie Slidera. Przypuśćmy, że mamy sformatowaną i zainstalowa- 
ną (rozkazem INSTALL dfO:) dyskietkę, a na niej w katalogu głównym 
nagranych sześć obrazków o nazwach OBR_1, OBR_2 itd. (UWAGA: 
Slider potrafi pracować wyłącznie z obrazkami formatu IFF, z wyjąt- 
kiem ECS i AGA). Dodatkowo mamy nagrany moduł o nazwie Ami- 
sia_rulez. Tworzymy teraz katalog S:, w którym zapisujemy sekwen- 
cję startową, składającą się z jednego wiersza. 


|stmtave: 


i zapisujemy w katalogu S$: jako „startup-sequence”. Na dysku, w 
katalogu głównym, nagrywamy odtwarzacz o nazwie Sliplayer (jest w 
pliku dystrybucyjnym w Aminecie). UWAGA: Jeśli chcemy zapisać 
skrypt gdzieś indziej, wówczas należy dopisać odpowiednią ścieżkę 
dostępu (df0:s/ - to ścieżka domyślna). Teraz możemy zabrać się za 
sam skrypt. Przykładowy skrypt Slidera może w naszym wypadku 
wyglądać następująco: 













df0:0BR_1 up 1 ne O 0; 
df0:0OBR_2 ru 2 ne 0 0; zmniejsza wysokość obrazka 1. 


ładuje obrazek 1. i przesuwa do góry 

i zaczyna 
pokazywać obrazek 3. 

df0:OBR_3 cl ne 0 0; obrazek ji. 


df0D:0OBR_4 £fl 2 cl 3; obrazek 4. najpierw migocze przez 2 sekundy, 
a potem znika (gumka ma postać szachownicy o polach średniej 


znika nagle (jak CUT w Scali) 





wielkości) 





i tak dalej, aż do „wykorzystania" wszystkich obrazków. Skrypt koń- 
czymy za pomocą 


| repeat | 


jeśli wszystko ma biegać w kółko, lub 


B | 


jeśli obrazki mają być pokazane tylko raz. Ale to jeszcze nie koniec. 
Teraz wpisujemy wiersz pusty (naciskając [Return]) i dopisujemy 


MUSIC 


jeśli chcemy, aby nasz moduł został odtworzony, lub NOMUSIC, jeśli 
wolimy ciszę. Jak zauważyliście, jednemu obrazkowi (w jednym 
wierszu) można przypisać też dwa efekty. Wówczas pierwszy zosta- 
nie zastosowany „na wejściu”, a drugi przy usuwaniu obrazka. 


end 
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Teraz zapisujemy gotowy tekst w katalogu S: pod nazwą „script” i 
jeśli daliśmy rozkaz MUSIC, przygotowujemy sobie listę modułów. U 
nas będzie to: 

ET ZAASĘ RC ORG 1 TOP TJ ARG AK EE = Z 


|dhO:Amisia_rulez.mod 


Zapisujemy to jako drugi skrypt pod nazwą „muz.script" w katalogu 
S:. Jeśli na liście umieścimy więcej modułów, to będą one odtwarza- 
ne kolejno. 

Możemy jeszcze skorzystać z wielu innych efektów: 





up - przesuwanie obrazka (scroll) w górę 
dn - 


ru 


to samo w dóż 
- zgniatanie obrazka od góry. W „zwolnionym” miejscu ekranu 


pojawia się kolejny obrazek 













rd - to samo od dołu 

| sh - obrazek pojawia się natychmiast 

fd - zmiana kolorów (fading) | 
fl - migotanie | 
su - wypychanie obrazka w górę przez następny obrazek 

sd - jak wyżej, tylko w dół 

an - ładowanie i odtworzenie animacji formatu ANIM-TFF5 

ne - brak efektu 

cl - szybkie usunięcie obrazka 

al - efekt usuwający obrazek za pomocą poziomych linii 


aż 
aj 


- to samo, tylko w pionie 


- jak al, tylko raz z lewej, raz z prawej 
- jak aj, tylko w pionie 

- efekt „wyłączanego telewizora" 

- usuwanie obrazka, „Szachownica” 


- usuwanie obrazka, „gumka” zataczająca koła 








Każdemu efektowi można nadać odpowiednią szybkość (za pomo- 
cą cyfr od O do 9). Uwaga: nie dotyczy to efektów sh ian, awefekcie 
fl parametr cyfrowy oznacza czas jego trwania. Niektóre efekty 
wymagają dodatkowego parametru cyfrowego (na PCE dla c1 
oznacza on wielkość pól szachownicy). 

Oprócz tego w skrypcie można zastosować rozkaz „Wait n”, gdzie 
w miejscu „n” wpiszemy czas w sekundach, jaki ma upłynąć do 
zastosowania kolejnego efektu lub do załadowania następnego obraz- 


ka, na przykład: 
dfO:OBR_3 fl 4 wait 5 el 2 4 4 


spowoduje, że po migotaniu przez 4 sekundy obrazek pozostanie na 
ekranie przez kolejnych 5 sekund, a potem zostanie wymazany 
„krążącą gumką”. 
Kolejnym efektem Slidera jest możliwość zmiany kolorów. W tym 
celu w skrypcie trzeba dopisać wiersz: 
| 


Back kolor poz Sk 
—— mk 


gdzie: kolor to angielska nazwa 8 podstawowych barw (np.: red, green, 
blue), lub parametr DEL - wyłączający zmiany, poz określa dopasowa- 
nie palety, sk zaś to współczynnik zmian (1 - zmienia kolor każdej linii, 
2 - co drugiej linii ekranu itd.). Slider odtwarza moduły Protrackera, 
„abk (AMOS Bank) i MED. W tym ostatnim wypadku na dysku muszą się 
też znaleźć biblioteki medplayer.library i Mathtrans. library. 

Jeśli zarejestrujesz posiadaną wersję programu (kosztuje to 15 
DM), otrzymasz pełną wersję Slidera, zawierającą moduł sprawdza- 
jący poprawność napisanego skryptu i informujący, jak usunąć błąd. 

Całkiem sympatyczne. Przygotowanie slideshow zajmuje kilka 
minut, a jak się pozna zasady, to jeszcze mniej. Jeśli jakiś efekt nie 
wygląda ładnie, można go błyskawicznie zmienić edytując skrypt. 











Na zakończenie miła wiadomość dla wszystkich „Kowalskich”. Kończymy z tematem „prezentacje” i przystępujemy 
do czegoś poważniejszego, co także będzie działać na naszych Amigach z 1 MB i systemem 1.3. A co to takiego? 
Przekonacie się o tym wówczas, gdy Pampuctrnaczelny wpuści Pampucharautora na łamy. Kiedy to będzie? Nie wiem. 
Sytuację komplikuje bowiem fakt, że ten pierwszy ostatnio za dużo tnie tego drugiego, argumentując to tym, że 
Pampuch-autor za dużo pisze. 








Slider 2.2 | 
Marco Vernaglione, IDO 2:2461/318.3 | 
prezentacyjny, shareware 
Aminet, katalog góx/show 


Program: 
Autor: 


Rodzaj: 
Gdzie szukać: 
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Bolesław Szczerba, 
Jarosław Bułat 


amięć. Jak to się dzieje, w 
jaki sposób pędzą te zbłą- 
kane elektrony po syna- 
psach bezkresnej otchła- 
ni mózgu, że umożliwiają czło- 
wiekowi rozpoznanie prawie za- 
tartej w pamięci twarzy sprzed 
lat? Albo dźwięk. Słyszysz muzy- 
kę, ale za nic nie możesz sobie 





SIECI 
NEURONOWE 


 ldziesz sobie spokojnie ulicą. Mijają Cię szarzy 





przypomnieć, kto to gra, aż na- | 


gle... Ach, no tak, to ta stara, 
niebieska SONY, trzeci utwór na 
A. Ale kiepsko oni to podrobili! 
Jak działa nasza pamięć? Jak 
to możliwe, że mimo tak znacz- 
nych zniekształceń nasz mózg 
rozpozna Kowalskiego wśród ty- 
siąca innych twarzy czy orygi- 
nalnego Vangelisa w wersjitech- 
no usłyszanej w hajfiku? 
Oprócz modnej ostatnio 
sztucznej inteligencji kwitnie 
inna gałąź na tym samym drze- 
wie - sztuczna pamięć. Chyba 
każdy słyszał o rozpoznawaniu 
mowy czy obrazu. Naukowcy od 


jakiegoś czasu uganiają się za . 


algorytmicznym modelem pa- 


mięci, który umożliwiałby cho- | 


ciaż częściowe zasymulowanie 
pamięci człowieka. W tym arty- 
kule chcielibyśmy pokrótce 
omówić temat sieci neurono- 
wych. Jesttotemat STRASZNIE 
rozległy, a ponieważ redakcja 
MA tasiemców nie lubi, będzie 
to wielkie uproszczenie proble- 
mu. 


Trochę 

a s aa 

fizjologii 
Mózg człowieka tworzy sieć 
ok. 10” neuronów, z których 
każdy połączony jest z ok. 10% 
innych neuronów. Jak łatwo po- 
liczyć, mamy w korze mózgowej 
około 10'*połączeń międzyneu- 
ronowych. Takie połączenia 
nazywają się synapsami. Model 
sieci neuronowych bazuje na 
sprowadzeniu działania neuro- 
nu do elementu, który może się 
znajdować albo w stanie aktyw- 
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ludzie, widzisz dziesiątki twarzy, aż tu nagle pa- 


trzysz... Skąd ja go znam?! Mógłbym przysiąc, że 
gdzieś, kiedyś. No, głowę bym dał... Aaaa, Kowaaaalski! 
Stary, jak ty się zmieniłeś! 





F. — ON, 





1. Wypadkowy sygnał działający na neuron. 


nym (+1), albo pasywnym (-1), 
przy czym jego stan zależy od 
stanu neuronów z nim połączo- 
nych, jak również od „przewo- 
dnictwa” synaps, łączących 
neurony - przecież nie muszą 
być takie same. To „przewodnic- 
two” nazywa się siłą sprzęże- 
nia, która może być dodatnia 
albo ujemna, co odpowiada po- 
stawieniu synapsy w stan prze- 
wodzenia lub izolacji. Synapsa 
w stanie przewodzenia oznacza, 
rzecz jasna, zwiększanie aktyw- 
ności połączonego nią neuro- 
nu, gdyż płynący synapsą prąd 
elektryczny będzie go pobudzał. 
Z kolei „zatkana” synapsa bę- 


dzie obniżać aktywność neuro- 
nu, który nie będzie otrzymywał 
przez nią bodźców elektrycz- 
nych. Jak wspomnieliśmy, do 
każdego neuronu dochodzą 
(albo i nie) impulsy od ok. dzie- 
sięciu tysięcy innych neuronów 
i jego stan będzie oczywiście 
wypadkową otrzymanych sygna- 
łów. Jeżeli wypadkowa będzie 
dodatnia, to neuron przejdzie w 


stan aktywny (+ 1), jeżeli będzie 


ujemna, to w stan pasywny (-1). 


Badania prowadzone przez neu- 


rofizjologów pozwalają przypu- 
szczać, że proces zapamięty- 
wania danych w rzeczywistym 
mózgu w dużym stopniu polega 


5 
[etEIWICeJa M > neuron 2 


Z I, 
ZAK aCNiKaK! 
N, c= PZLA. "AA NP m | 


2. Prosta sieć neuronowa. 








na modyfikacji przewodnictwa 


synapsS. 


Warto też zaznaczyć, że mię- 
dzy dwoma neuronami mamy 
DWIE synapsy - jedną przewo- 
dzącą „tam” i drugą „z powro- 
tem”. W omawianym tu prostym 
modelu zakłada się jednak, że 
mają one zawsze jednakowe 
wartości, co w rzeczywistości 
wygląda troszkę inaczej. Zakła- 
damy też, że każdy neuron łą- 
czy się ze WSZYSTKIMI (a nie 
tylko wybranymi, jak to ma miej- 
sce naprawdę) neuronami. Wzór 
na całkowity wypadkowy sygnał 
jest bardzo prosty. Jest to po 
prostu suma iloczynów: przewo- 
dnictwo synaps łączących neu- 
rony razy ich stany. Wzór przed- 
stawiamy na obrazku 1. Elemen- 
ty Sij to wartości siły sprzężenia 
między i-tym oraz j-tym neuro- 
nem (na obrazku liczby nad po- 
łączeniami). Nj to stan j-tego 
neuronu (plus albo minus jeden 
w kółku). Zakładamy, że neuron 
nie jest połączony sam ze sobą, 
co jest chyba oczywiste, czyli 
współczynniki Sii będą równe 
zeru. Proszę sobie policzyć cał- 
kowite sygnały, działające na 
poszczególne neurony w sieci 
2x2, przedstawionej na obraz- 
ku. 

| to cała teoria. Wystarczy 
tego, aby skonstruować prosty 
model pamięci, zdolny do ucze- 
nia się i rozpoznawania prostych 
obrazów - nawet częściowo 
uszkodzonych. Bez zbędnego 
gadania przedstawiamy listing 
programu do samodzielnego 
wklepania. Nie będziemy się już 
powtarzać odnośnie kompilato- 
ra - trzeba jednak dodać, że 
przy większych sieciach trzeba 
sobie przemyśleć DATA=FAR w 
pliku SCOptions. 


Opis 
programu 


Najpierw program przyporząd- 
kowuje każdemu punktowi obra- 
zu oddzielny neuron sieci, a na- 
stępnie zeruje wartości wszyst- 
kich sprzężeń synaptycznych. 
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Potem trzeba nauczyć sieć kilku 
obrazów wzorcowych. Niech to 
będą proste „obrazki” tekstowe, 
złożone z gwiazdek i spacji. Pro- 
gram bada pierwszą parę punk- 
tów. Jeżeli oba są jednocześnie 
gwiazdką albo spacją, to siła 
sprzężenia między odpowiedni- 
mi neuronami wzrasta o 1. Jeśli 
nie są, to maleje o 1. Powtarza- 
my to dla wszystkich par punk- 
tów. Nasza sieć zapamięta na- 
stępny obraz, nie zapominając 
poprzedniego! (jeżeli nie zosta- 
nie przekroczona jej pojemność 
pamięciowa). Oczywiście przed 
nauczeniem sieci nowego obraz- 
ka NIE zerujemy połączeń sy- 
naptycznych. A więc urucha- 
miamy program, uczymysieć kil- 
ku obrazków wzorcowych, a na- 
stępnie wczytujemy jakiś uszko- 
dzony (choć niekoniecznie) 
obrazek z prezentowanych po- 
przednio. Teraz wybierając kilka 
razy „K* powodujemy krokowe 
rozpoznawanie obrazu (aż do 
skutku). 

W tablicy „neuron[jl]” są zo- 
brazowane stany poszczegól- 
nych neuronów, tzn. jeżeli dany 
neuron (powiedzmy, na przecię- 
ciu x, y) jest aktywny, to w tabli- 
cy w tym miejscu jest wartość 
„1%, w przeciwnym razie „-1”. 
Tablica „synaps[x][y]x1]ly1]" 
odzwierciedla wartości, jakie 
przyjmują sprzężenia synaptycz- 
ne między neuronem o współ- 
rzędnych (x, y) a neuronem (x1, 
y1). 

Funkcja „Wczytaj()” wczytuje 
stany aktywności neuronów z 
pliku o nazwie przechowywanej 
w „nazwa_pliku[]” do tablicy 
„neuron|][]. Przy czym wartości 
z pliku muszą zostać skonwerto- 


łinclude <exec/types.h> 
+include <stdio.h> 
łdefine Xsize 10 fx 
| +define Ysize 10 
łdefine Ilosc 10*10 
char neuren [Xsize] [Ysize], 
char 
BOOL Wczytaj( void | 
( 


UBYTE x,y: 
char znak; 
FILE *fp; 


if(!(fpsfopen(nazwa_pliku, 
return FALSE; 


for( y=0; ysYsize; y+t+ ) 
for( x=0; xsXsize; xt+ ) 
neuron [x] [y]=-1; 
for( y=0; y++ ) 
for( x=0; x<=Xsgize; 
i 
znak=gete( fp |; 
if( znak=='*' ) 
neuron [x] [y]=71; 


ysYsize; 


x*++ ) 


else if( znaks=* ' ) 
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rozmiar sieci neuronowej */ 
/* Alość iliteracji w każdym kroku */ 


nazwa_pliku[108]; 
synaps(Xsize)] (Ysize] [Xsize] [Ysize]; 


zc”) ) 


NE OST YO 


>>>u 


podaj nazwe plitku:8 


* ** 
+ + 
** Ak 
ARR 
**R RH+ 
 ** 
+ "* 
| wk 


>>>u 
podaj nazwe pliku: 1 


*** 
I doksścj 


-SRŁZE 


8 
PE 


azwe pliku:1l 


3 


ż= > Ć żż 


>>> 


BOREM IGI, 


>>> 


EFĘEETT GZ manana: "— 






SYRIO Tai (MÓK 1 ukl 1 mm 
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3. Przykład procesu rozpoznawania obrazu. 


wane, tzn. zamiast gwiazdki do 
tablicy wstawiana jest wartość 


„1%, a zamiast spacji wartość | 


„edi. 


Funkcja zwraca wartość 


TRUE, jeżeli wszystko się powio- | 


dło. Jeżeli z jakichś przyczyn nie 
udało się otworzyć pliku o poda- 
nej nazwie (np. została podana 
błędna nazwa), to funkcja zwra- 
ca wartość FALSE. 

Funkcja „Ucz()” modyfikuje 
siły sprzężenia synaps. 


Funkcja „krok()” jest najważ- 
niejsza, gdyż symuluje procesy 
zachodzące w prawdziwej sieci 
neuronowej. W rzeczywistej sie- 
ci neuronowej procesy „oblicza- 
nia" aktywności poszczegól- 
nych neuronów przebiegają 
równolegle, ale nie jednocze- 
śnie (w sensie jednoczesnej 
zmiany stanów wszystkich neu- 
ronów). Dość dobrym przybli- 
żeniem (jak na nasze potrzeby) 





/* ustawia wszystkie */ 
/* neurony jako */ 


/* nieaktywne */ 








neuron [x] [y]= 
else if( znak=='ln' ) 
break; 
else if( znak==EOF ) 
return TRUE; 
] 
fclose( fp ); 
] 
void Ucz( void ) 
[ 
UBYTE x,y,xl,yl; 
for( x=0; xsXsize; x++ | 
for( y=0; y<Ysize; ytt ) 
I i 


for( x1l=0; xl<Xsize; xl++ 
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jest obliczanie aktywności przy- 
padkowo wybranych neuronów. 
Najpierw losujemy przypadko- 
wy neuron (x, y), a potem sumu- 
jemy sygnały, pochodzące od 
wszystkich innych neuronów. 
Losujemy punkty tak długo, aż 
osiągnięty zostanie stan, w 
którym w sieci nie będą już za- 
chodziły zmiany. 

Funkcja „Wyswietl()” drukuje 


stan aktywności całej sieci na 


ekran. 

Funkcja „main()”. Najpierw 
zerowana jest tablica z warto- 
ściami sprzężeń między neuro- 
nami. W pętli „while()” znajduje 
się cały interfejs użytkownika, 
który wywołuje wszystkie funk- 
cje i wypisuje komunikaty. 

Podany algorytm jest bardzo 
prosty. Nie uwzględnia możli- 
wości zniekształcenia poprzez 
skalowanie czy obrót, ale może 
być z powodzeniem wykorzysta- 
ny do rozpoznawania czarno- 
-białych obrazków. Przy odrobi- 
nie dobrej woli można progra- 
mik usprawnić tak, aby obrazki 
były autentycznymi obrazkami 
IFF, a nie pseudoobrazkami 
ASCII. 

Bardziej zaawansowane mo- 
dele sieci neuronowych mogą 
służyć do rozpoznawania kolo- 
rowych obrazów, jak i dźwięku 
(rozpoznawanie mowy!!!). Jed- 
nak na razie natura jest bezkon- 
kurencyjnaiwtej kwestii. Podob- 
nie jak w wypadku sztucznej in- 
teligencji, do człowieka nam tak 
daleko, że szkoda słów... 


Literatura: 


P. Gómicki „Sleci neuronowe”, „Wiedza i Życie” 
4/1995 


J. Hertz: „Wstęp do teorii obliczeń neuronowych” 


R. Tadeusiewicz: „Sieci neuronowe” 





for|( y1l=0; yl<Ysize; yi+*+ ) 
1f( neuron[x] [yl==neuron[x1] [yl) ) 
_ synaps[x] [y] [x1] [y1] ++; 
else 


synaps[x] [y] [x1] [y1]-: 


synaps[x] [yl [x] [y1= 


) 
vcid krok( void ) 
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UBYTE i,x,y,xl,yl; 


int suma; 
srand( time( NULL ) ); 
for( i=0; 
[ 


i<Ilosc; i++ ) 
x="rand()%(xXsize*Ysize) ; 
y=x$%!5ize; 
x=x/Ysize; 
for( suma=0,x1=0; xl<Xsize; xl++ ) 
for( yl=0; ylsYsize; ylt+ ) 
suma+=neuron [x1] [yi] *synaps fx] [y] [x1] [y1]; 
1if( suma>0 ) 
neuron [x] [y]=1; 
Else 


neuron [x] [y]=-1; 


) 
void Wyświet1( void ) 
( 


UBYTE x,y; 
for( y=0; y<Ysize; y++ ) 
[ 
for( x=0; xsXsize; xt+t ) 


if( neuron[x] [y]==1 ) 
else putchar(' *); 
putchar('in'); 
] 
R 
void main( void ) 
I 
UBYTE x,y,Xl,yl; 


putchar('*'); 


for( x=0; xsXsize; x++ ) 


for( y=0; ysYsize; y++ ) 
for( x1=0; xl<sXasize; xl++ ) 
tor( y1=0; 
synaps [x] [y] [x1] [y1]=0; 
while( TRUE ) 
( 
£fflush( NULL ); 


printf( ">>>" ); 


yl<sysize; yl1++ ) 


sświtch( getchar() ) 
ji 
case 'u': 
printf ("podaj nazwe pliku:* ); 
scanf (*%s*, nazwa_pliku); 
if( Wczytaj( ) ) 
[ 


Ucz( ); 
Wyswietl( ); 
) 
else printf ("nie ma takiego pliku >%s<in" ,nazwa_pliku); 
break; 
case 'r': 


printf (*podaj nazwe pliku:” ); 
scanf(*%s", nazwa_pliku); 

if( Wczytaj( ) ) 

Wyswietl( ); 

else printf ("nie ma takiego pliku >%s<in" ,nazwa_pliku) ; 
break; 
case 'k': 

krok( ); ł 

Wyswietl( ); 

break; 
case 'w': 

exit( 0 ); 
default: 

printf (” nu -rozpoznaj nk -krokjnw © 


-wyjścievn"); 


-uczynr 












SOUND FX 3.10 


Od dłuższego czasu marzeniem moim, i sądzę, że 

wielu polskich (!) amigowych muzyków, było zdobyć 

program, oferujący możliwość obróbki sampli w 

bardzo szerokim zakresie. Taki, który oprócz pogło- 

su, echa i filtrów będzie miał coś jeszcze... Na 
przykład VoiceCoding. 


MaXyM/CRD 8 CSA (* ) 


akim programem jest 

Sound FX 3.10 autorstwa 

Stefana Kosta. Ponieważ 

jest to program sharewa- 
re, autor zabezpieczył go mod- 
nym w ostatnich czasach tzw. 
key-filem, który otrzymujemy od 
niego po uiszczeniu opłaty. Bez 
tego małego pliku program ofe- 
ruje wszystkie możliwości 
orócz... SAVE. Niestety, skrypt 
instalujący wersję nie zarejestro- 
waną (taka znajduje się na Ami- 
necie * *) nie uwzględnia oczywi- 
stego braku keya, co powoduje 
przerwanie instalacji. Na szczę- 
ście łatwo to ominąć - wystar- 


tryb full overscan lub po prostu 
super hi-res lace (na maszynach, 
które to umożliwiają). 
Przystąpmy wreszcie do opi- 
su możliwości programu, tym 
bardziej że, choć sam program 
jest „anglojęzyczny”, wszystkie 
guidy do niego są w najbardziej 
nieludzkim języku - niemieckim. 
SoundFX podczas ładowania 
sampli rozpoznaje 7 formatów: 
AIFF/AIFC, FutureSound, IFF-y 
ośmio-iszesnastobitowe, RIFF- 
WAV-y znane z pC, SUN/NEXT 
oraz VOC. Wybranie z menu for- 
matu Universa! spowoduje au- 
tomatyczne rozpoznawanie ro- 
dzajów sampli, aw wypadku nie- 
zgodności formatów lub wybra- 
nia RAW - załadowanie próbki 





czy usunąć ze skryptu linie ładu- 
jące key-file. Nie spowoduje to 
oczywiście, że będziemy dyspo- 
nować pełną wersją! Instaler ofe- 
ruje nam wersję programu na 


procesor MC68000 lub 
MC68030 z koprocesorem 
MC68881. Posiadaczom ma- 
szyn z procesorem MC68020 i 
tymże koprocesorem radzę za- 
instalować tę drugą wersję. Po 
zainstalowaniu programu można 
go uruchomić. Aby jednak móc 
na nim „popracować”, proponu- 
ję zajrzeć do menu konfiguracyj- 
nego. Tu radzę przełączyć tryb 
wyświetlania w przynajmniej hi- 
res lace, ponieważ prawie wszy- 
stkie okna, otwierające się pod- 
czas pracy, są większe od ekra- 
nu w wysokim trybie rozdzielczo- 
ści bez interlace'u, a nie można 
ich skalować ani przesuwać. 
Pozostanie jeszcze kilka efek- 
tów, w których okna konfigura- 
cyjne i tak się nie zmieszczą. 
Można to zaniedbać, włączyć 


w tym ostatnim formacie. 
Podobnie opcja SAVE umożli- 
wia zgranie sampla w każdym z 
tych formatów. Odtwarzanie 
sampli na Amidze jest możliwe 
w trybie ośmio- lub dwunastobi- 
towym. 

Każda załadowana próbka jest 
reprezentowana w osobnym, 
skalowanym oknie (patrz rys. 1). 
Na samplach można dokonywać 
prostych operacji, takich jak 
wycinanie, wklejanie, obcinanie 
początku/końca etc. Pomocne 
przy tym mogą być: możliwość 
skalowania okna i powiększania 
w nim obrazu sampla. Jednak są 
to możliwości, jakie oferują wszy- 
stkie programy do zabawy z sam- 
plingiem. SoundFX oferuje jed- 
nak jeszcze 48, z których tylko 
nieliczne można spotkać w 
podobnych programach. Oto 
one: 

ADSR-Envelope - możliwość 
zmiany obwiedni głośności sam- 
pla lub wygenerowania obwie- 
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dni, służącej później jako para- 
metr do innych efektów. 
Amplify - zmiana głośności 
sampla. 
Analyse-Spektrogram2D - 
ładny dwuwymiarowy spektro- 
gram, kolorowy lub w odcieniach 
szarości, z wygładzaniem lub bez 
(rys. 2). 
Analyse-Spektrogram3D  - 





„górki” obrazujące zmianę skła- | 


dowych sampla w czasie (rys. 
3). 

BitRangeHoriz i BitRangeVert 
- wpływ kolejnych próbek sam- 
pla na następne. 

Boost i BoostMatrix - podbi- 
janie dynamiki dla wyznaczone- 
go pasma. 

Chorus/Phaser - możliwość 
stworzenia tych efektów przez 
zdefiniowanie parametrów dla 
czterech delayów. 

Glap - odbicie względem po- 
ziomu zero dolnej lub górnej 
połówki (która będzie dodana do 
połówki przeciwnej); stopień 
„odbicia sampla” jest zależny od 
zadanego algorytmu. 

Clear - osłabianie jednej z 
połówek sampla. 

Compresor/Expander - 
zwiększanie/zmniejszanie war- 
tości bajtów, np. można „pogło- 
śnić” bajty o wartościach dużych 
lub „ściszyć” te o wartościach 


małych itd. 
ConvertChannels - zamiana 
sampla miedzy systemami: 


mono, stereo i quadro. 

Delay - jakby echo, lecz ko- 
lejne „odbicia” mają złagodzony 
atak; bardzo ładne. 

DeNoise - likwidowanie trza- 
sków w samplu, po podaniu ich 
przybliżonych parametrów. Pro- 
ponowane zastosowanie: odszu- 
mianie samplingu z płyt analo- 
gowych. 

Detune - zmiana częstotliwo- 
ści sampla w czasie. 

Duplicate - powielanie sam- 
pla lub jego zaznaczonego frag- 
mentu. 

Echo - generowanie echa. 

Equalize - 64-punktowy equ- 
alizer, bardzo efektywny, poza 
tym ustawione pod nim charak- 
terystyki można zgrać i wykorzy- 
stać w kolejnym operatorze. 

Equalize-ZPlane - equalizer 
morfujący do ośmiu charaktery- 
styk według zadanych nastaw; 
ustawienie efektywności ich od- 
działywania ułatwia trójwymiaro- 
wy układ w postaci sześcianu. 

ExpandRoom - efekt działają- 
cy tylko na samplach stereo- i 
quadrofonicznych; ma zwięk- 
szać panoramę dźwięku, lecz 
mój wrażliwy zmysł słuchu nie 
zanotował żadnych zmian. 

Filter-HiPass - filtr górnoprze- 
pustowy. 
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Filter-LowPass - filtr dolno- 
przepustowy; oba bardzo efek- 
tywne. 

Filter-Matrix — filtr macierzo- 
wy; możliwość uzyskania bardzo 
skomplikowanych charaktery- 
styk. 

Fold - zniekształcanie sam- 
pla według algorytmu znanego 
tylko autorowi, który sam nie 
potrafi go wytłumaczyć. Z reguły 
wprowadza silny szum do sam- 
pla. 

Gamma - działania tego efek- 
tu nawet sam autor chyba nie 





zna, gdyż nie jest on opisany w | 


guidzie. A co robi??? Wprowa- 
dza szum... 

Hall - jeden z efektów nie 
mających nic wspólnego z na- 
zwą. Kolejna mutacja echa (sła- 
biutki efekt), a na pewno dużo 
mu brakuje do rzeczywistego 
efektu hali. 

Invert - (odbija) sampel wzglę- 
dem poziomu „zero”. Tu, choć 
jesttaka możliwość, zdefiniowa- 
nie parametrów funkcji nie wpły- 
wa na wynik(?). 

Logic - wykonanie operacji 
logicznej (AND, OR, XOR) na 
samplu według zadanego algo- 
rytmu. | kto to wykorzysta??? 





Middle - „centrowanie” sam- 
pla, czyli (korzystając z termi- 
nologii radioelektroników) zdej- 
mowanie stałej składowej sy- 
gnału. 

Mix - miksowanie dwóch sam- 
pli z możliwością ustawienia 
przesunięcia między nimi oraz 


algorytmu wzajemnego przenika- | 


nia. 

Mix-ZPlane - miksowanie do 
ośmiu sampli. Charakterystyka 
przenikania, określana jest w 
układzie współrzędnych 3D 
(podobnie jak w Equalize-ZPla- 
ne). 

Noise - generator szumu. 

NoiseGate - opcja „zdejmo- 
wania” stałego szumu z sampla. 
Operator dedykowany do obrób- 
ki sampli mowy, aby wyciszyć 
przerwy miedzy słowami. Efek- 
tywne jej użycie wymaga wielu 
prób, gdyż ustawiane parametry 
mogą mieć znaczny wpływ na 
zniekształcenia sampla, tym bar- 
dziej że operatorem tym uzysku- 
je się lepsze efekty na samplach 
16-bitowych. 

OctaveDown - resampling o 
oktawę w dół. 

OctaveUp - jak wyżej, tylko w 
górę. Obie te funkcje dzięki 
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SOFTWARE IA 


możliwości zastosowania inter- 
polacji (jak wiele innych) dają 
bardzo dobry rezultat. 

PitchShift - podobnie jak De- 
tune, lecz bez zmiany długości 
sampla (w AudioMasterze IV 
podobny efekt nazywa się Pitch- 
Bend). Posługiwanie się tym 
efektem wymaga od operatora 
wprawy, gdyż oprócz częstotli- 
wości należy ustawić długość 
elementów fragmentacji sampla. 

Resample — zmiana częstotli- 
wości próbkowania sampla do 
wymaganej. 

Reverb - reverb jak reverb. 
Możliwość zdefiniowania do 
ośmiu delayów. 

Reverse - odwrócenie sam- 
pla z możliwością zmiksowania 
go z oryginałem według zada- 
nych parametrów (coś jak roz- 
budowany XFade z Protrackera). 

Shorten - niezrozumiałe dla 
mnie obcinanie sampla na po- 
czątku i końcu. 

Slide - zmiana położenia po- 
ziomu „zero” dla początku lub/i 
końca sampla według algorytmu. 

Smear - „rozmycie” lub „wy- 
ostrzenie” sampla w czasie, w 
zależności od parametrów. 

Subtract - miksowanie dwóch 
sampli. 

Swap - efekt ten powoduje 
podzielenie sampla na „odcinki” 
o zdeklarowanej długości, po 
czym zostają one odwrócone. 
Można osiągnąć naprawdę za- 
dziwiające efekty. 

Synthesize-Add - generowa- 
nie dźwięków syntetycznych. 
Niewielkie możliwości, ale po- 
wstałe w wyniku sample można 
wykorzystać jako parametry do 
innych efektów. 

Vocode - przeniesienie ob- 
wiedni jednego sampla na dru- 
gi. Mimo „pięknie” brzmiącej 
nazwy efekt ten niewiele ma 
wspólnego z prawdziwymi vo- 
coderami (brakuje mitunp. har- 
monizera). Tak więc efekty, ja- 
kie realizuje np. Lizardking, 
nadal pozostaną dla przecięt- 
nego zjadacza dyskietek tylko 
w sferze marzeń. 

ZeroPass — wyszukuje w sam- 
plu wartości zerowe, by następ- 
nie, zaczynając od tych miejsc, 
zwiększać lub zmniejszać ampli- 
tudę według algorytmu. 

Prawie wszystkie operatory 
dają możliwość regulacji ich 
efektywności w czasie. Można 
ustalić stałe nasilenie efektu oraz 
przejście od jednego poziomu 
do drugiego. W tym drugim wy- 
padku można wybrać przejście 
o charakterystyce liniowej, zwal- 
niającej lub przyspieszającej. 
Poza tym możliwe jest sterowa- 
nie efektywnością za pomocą 
innych sampli (np. stworzonych 
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SCW NA KTK GREENE 





za pomocą ADSR- -Envelope). w 
tym celu należy wykorzystać do- 


stępne w menu każdego opera- | 


tora ustawienia User0O, 1 lub 2. 
Różnią się one sposobem inter- 
pretacji sampla-parametru. | tak 
użycie Usera O spowoduje, że 
poziomy minimum i maksimum 
tego sampla będą interpretowa- 
ne jako kolejno pierwsza i druga 
liczba, podane w oknach 
PAR(ametr). Pośrednie wartości 
będąwyliczane w odniesieniu do 
tych poziomów. User 1 natomiast 
pierwszemu parametrowi przypi- 
suje poziom zero sampla, a dru- 
giemu - minimum i maksimum. 







RANE AO RK ZACZA 


User 3 przenosi obwiednię sam- 
pla pomocniczego jako parametr 
efektu. 

Dobór odpowiednich nastaw 
pozostawiam muzykom-ekspery- 
mentatorom. No, bo czymże jest 
poszukiwanie nowych brzmień i 
efektów, jak nie ciągłym ekspe- 
rymentowaniem? Dlatego ogra- 
niczyłem się tylko do krótkiej 
rozpiski możliwości, jakie oferu- 
je program, a nie do sposobów 
ich wykorzystania. Niemniej jed- 
nak, jeśli Czytelnicy zasygnali- 
zują taką potrzebę (a Naczelny 
wyrazi zgodę), postaram się opi- 
sać w miarę dokładnie wszystkie 


efekty wraz z ich parametrami. 

Na koniec należy dodać, że 
niektóre z funkcji umożliwiają włą- 
czenie interpolacji, a większość 
z nich opiera się na przekształ- 
ceniach Fouriera. Zapobiega to 
znakomicie zniekształceniom, 
mogącym powstać podczas obli- 
czeń, i plasuje ten program naj- 
wyżej wśród znanych mi. Nieste- 
ty, jakość powstałych efektów 
została okupiona (w niektórych 
wypadkach) bardzo długim cza- 
sem oczekiwania na wynik, co 
przy doświadczalnym ustawianiu 
i wypróbowywaniu parametrów 
jest co najmniej męczące. 


Możliwości obróbki (przelicza- 
nia) sampli oferowane przez ten 
program są ogromne, choć wie- 
le efektów jest bardzo dalekich 
od oryginału. Niemniej jednak 
SoundFX jest „najpoważniej- 
szym” programem tego typu, jaki 
udało mi się kiedykolwiek zdo- 
być. Szczerze go polecam każ- 
demu, kto chciałby wnieść coś 
nowegb do swego warsztatu 
muzycznego. 


(*) Ostatnimi czasy modne stało się podawanie do publicz- 
nej wiadomości adresów internetowych. Ulegając tej mo- 
dzie podaję swój: mem_crde'student uci.agh.edu pl 

(**) Program ten można znaleźć na każdym prawie 
mirrorze Aminetu w katalogu /mus/edit. 





PISZEMY PRACĘ 





Bolesław Szczerba 


ałóżmy, że piszemy pracę 

oobjętości stu stron, które 

muszą być wydrukowane 

po trzydzieści linii na stro- 
nie plus jedna linia na górze na 
numer strony i nazwę rozdziału. 
Nasze dzieło składa się z nastę- 
pujących części: strony tytuło- 
wej, spisu treści, wstępu, pięciu 
rozdziałów głównych, zakończe- 
nia, spisu ilustracji i bibliografii. 
Niech każdy rozdział składa się 
jeszcze z kilku podrozdziałów 
(numerowanych np. 1.1, 1.2, 
3.1 itp.), a każdy podrozdział 
jeszcze z kilku małych „podpod- 
rozdziałów” (numerowanych 
1.1.1,1.1.2,3.2.1 itp.). Nasza 
praca zawiera też sporo tabe- 
lek, wykresów, schematów i in- 
nych elementów. Jak to wszyst- 
ko złożyć, aby ładnie wyszło w 
druku, a przy tym, żeby się nie 
namęczyć? 


Marginesy 





Uruchom Finala. Na początek | 


wybierz z menu LAYOUT opcję 
PAGE i ustaw rozmiar kartki (A4) 
oraz obszar drukowania. Są to 
fizyczne ograniczenia miejsca 
druku, a nie faktyczne margine- 
sy naszej pracy. W zależności 
od tego, czy ustawienia chcesz 
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Niektórzy z Was stoją przed życiowym zadaniem 

- napisaniem pracy dyplomowej. Dziś w cyklu „Nie 

będzie pecet pluł nam w monitor” proponuję na złość 
napisać pracę w Final Writerze. 


zachować na zawsze, czy tylko 
dla aktualnie tworzonego doku- 
mentu, wybierz SAVE albo USE 
- dotyczy to wszystkich prefe- 
rencji w całym programie. Mar- 
ginesy ustaw wybierając ustawie- 
nia sekcji. W FW4 jesttow menu 
SECTION opcja CREATE - a po 


E|PL-C5-Times 


Rys. 1. Ustawianie marginesów. 


jej wybraniu wybierz SETTINGS 
(rys. 1). To, co tam ustalisz, bę- 
dzie się odnosić do wszystkich 
tworzonych sekcji. Po utworze- 
niu można jej ustawienia zmie- 
niać zmenu LAYOUT/SECTION. 
W FWS jest to rozwiązane ina- 
czej - zarówno ustawienia do- 


[IE 


aj mee-MaN =: - LP PYT TEN EET YA EAT O AP dos EJ 
-olela Meal EISA ira AJ SI A s] JOE ojwjcsi 
[P BZ] 








MAGISTERSKĄ 


myślne, jak i korektę parame- 
trów ustala się z LAYOUT/SEC- 
TION, wybierając tylko pomię- 
dzy EXISTING SECTIONS a PRE- 
FERENCES. Takie „dzikie” róż- 
nice między tymi dwoma progra- 
mami uważam za idiotyczne 
(przez kwadrans szukałem tych 
opcji w FW4). Zresztą różnica w 
rozmieszczeniu funkcji wydaje 
się być główną zmianą między 
FW4 a FW3. Aby oszczędzać 
miejsce, będę podawał nazwy 
dla nowszej wersji. W FW3 są 
one przeważnie podobnie na- 
zwane, tylko gdzie indziej umie- 
szczone. 


Kroje 
i style pisma 


W trakcie pisania można ręcz- 
nie, różnymi czcionkami, zazna- 
czać np. wstęp, tytuły rozdzia- 
łów etc. Ale co będzie, jak Ci się 
nagle odwidzi i zamiast pogru- 
bionych nazw podrozdziałów 
będziesz chciał pochylone z 
podkreśleniem? Zmieniać to 
ręcznie? w żadnym razie! Wy- 
bierz LAYOUT/DEFINE STYLES 
i zdefiniuj style odpowiedzialne 
za stronę tytułową, nazwy roz- 
działów (np. rozdział drugi), ty- 
tuły rozdziałów (np. wpływ lodow- 
ca na owłosienie białych myszek 
w trzeciorzędzie na parterze), 
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tytuły podrozdziałów etc. W 
BODY określ styl zwykłego te- 
kstu. W tymże oknie radzę też 
wybrać SETTINGS:PARAGRAPH 


i ustawić sobie LINE SPACING | 
na VARIABLE oraz TEXT ALIGN- 


MENT na FULL (rys. 2). To pierw- 
sze pozwoli nam definiować do- 
wolne odstępy między liniami 
(ustawiając leading w LAYOUT/ 
TYPE), a to drugie spowoduje, 
że tekst będzie równomiernie 
rozciągnięty między marginesa- 
mi. 

Teraz, gdy napiszesz np. 
„rozdział drugi”, zamiast usta- 
wiać jego wielkość, szerokość 
czy czcionkę ręcznie, po pro- 
stu wybierz LAYOUT/APPLY 
STYLE... SECTION NAME. Aby 


zmienić sposób, w jaki są napi- . 


sane nazwy i tytuły sekcji lub 


odległości między liniami te- | 


kstu, nie trzeba zmieniać wszy- 
stkiego ręcznie. Wystarczy wy- 
brać znów DEFINE STYLE... i 
poprawić. Zmiany same się na- 
niosą. 

Aby nasza strona miała 30 li- 
nii, ustaw odpowiednio (ekspe- 
rymentalnie) leading w ustawie- 
niu czcionki (rys. 3). Pamiętaj 
przy tym, że wszelkie nagłówki 
czy stopki (a więc np. numery 
stron) to także linia — weż to pod 
uwagę przy zabawie z leadingiem 
albo najpierw zrób sobie auto- 
matyczne numerowanie stron. 
Aby to wykonać, wybierz EASY 
HEADER/FOOTER i ustaw, co 
chcesz. 


Tworzymy 
sekcje 


Można całą pracę wrzucić do 
jednego wora i pisać ją, „jak 
leci”, bez zawracania sobie gło- 


wy podziałem na sekcje. Ale co | 


będzie, jak Ci się przywidzi np. 


parę linii tekstu we wstępie - 
cały tekst pójdzie o te parę linii 
w dół, rozjadą się tabelki, obraz- 
ki etc. Wygodniej jest fragmenty 
naszej pracy potraktować jako 
niezależne części dokumentu - 
właśnie sekcje. 

Pierwszą sekcją, którą utwo- 
rzymy, będzie oczywiście strona 
tytułowa. Wybierz CREATE SEC- 
TION i podaj TITLE PAGE. Tekst 
na stronie rozplanuj wg własne- 
go uznania, wykorzystując tabu- 
latory, ustawianie tekstu wzglę- 
dem nich, centrowanie itp. Na- 
stępnie wybierz znów CREATE 
NEW SECTION, tym razem po- 
dając MAIN. Koniecznie w miej- 
sca NAME wpisuj nazwy swoich 
sekcji. Nie przejmuj się tym, że 


nie zobaczysz w okienku pol- | 
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Line: 1.49 cm. Pos: 2.99 cm. 


Rys. 2. Ustawienia skainE 


skich liter - tam gdzie trzeba, 
czyli w tekście, będą one jak 
należy. W razie potrzeby możesz 
jeszcze przed utworzeniem sek- 
cji ustawić jej parametry przez 
SETTINGS. Ustaw APPLY STY- 
LE na SECTION NAME iw doku- 
mencie napisz nazwę części pra- 
cy: „Rozdział pierwszy”. Potem 
styl ustaw na TOPIC NAME i od 
nowej linii pisz tytuł sekcji 
(„Wpływ lodowca.. 
BODY i wklepuj tekst. Potem 
następna sekcja itd., aż do roz- 
działu 5. 

W tekście umieściłeś sporo 


| tabelek i obrazków, więc trzeba 
zamienić kolejnością rozdziały | 
drugi z trzecim. Albo wstawić | 


TL wnier- A 4 


.”). Teraz styl | 
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Text Alignment i 
| v|Full_ | | 


zrobić ich spis. No, no zostaw 
ten ołówek, nie musisz spisy- 
wać stron, na których były obraz- 
ki. Program zrobi to za Ciebie. 
Ty pamiętaj tylko, aby przy im- 
portowaniu grafiki kliknąć na 
powstałym obiekcie i wpisać w 
odpowiednie miejsce jego na- 
zwę. Teraz przy CREATE SEC- 
TION dajesz „Table of illustra- 


tions”, zmieniając jego nazwęna | 
bardziej polski „Wykaz ilustra- | 


cji" (możesz to zresztą na state 
wprowadzić w ustawieniach do- 
myślnych) i masz spis obrazków 
z nazwami rozdziałów i stronami, 
na których występują. 





Rys. 3. Ustawienia odstępu między liniami (leading). 
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Teraz tworzymy już tylko bi- 
bliografię. Jeżeli w tekście masz 
jakieś odwołania do literatury, 
tworzysz przypisy lub chcesz na 
końcu pracy umieścić indeks 
pojęć czy nazwisk, występują- 
cych w opracowaniu, to oczywi- 
ście zanim zaczniesz to robić 
ręcznie, zajrzyj do menu SEC- 
TION. Są tam niezbędne rzeczy 
do robienia tego automatycznie 
w trakcie pisania. Na koniec 
wystarczy przy CREATE SEC- 
TIONS wybrać odpowiednią 
rzecz. Gdy praca jest już defini- 
tywnie zakończona i nic nie bę- 
dziesz w niej zmieniać, robisz 
spis treści. Numery stron i na- 
zwy rozdziałów pojawią się auto- 
matycznie. 


Korekta 
ortograficzna 


Problemem pozostaje korek- 
ta napisanego tekstu. Jeżeli Two- 
ja praca składa się tylko lub głów- 
nie z tekstu, to przemyśl napisa- 
nie samego tekstu w programie 
CED-opodobnym, sprawdzenie 


Amitekstem lub COR-em i do- 


piero wtedy importowanie do Fi- 
nal Writera. Jeżeli się zdecydu- 
jesz na to rozwiązanie, to przede 
wszystkim pisz tekst wg nastę- 
pujących reguł: 

1. Tekst, który ma stanowić 
akapit, pisz używając POJEDYN- 
CZEGO klawisza [Return]. Naj- 
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lepiej korzystaj z automatyczne- 
go  przerzucania wyrazów 
(WORD WRAP). 

2. Tekst, który ma się zaczy- 
nać od nowej linii, oddziel DWO- 
MA znakami [Return]. 

W Finalu wejdź do menu PRO- 
JECT/PREFERENCES/ASGII i 
zaznacz wszystko, z wyjątkiem 
Input - „Create a paragraph at 
each 'New Line' character”. 

Jeżeli jednak Twój tekst za- 
wiera jakieś obiekty lub wzory i 
wolisz je wstawiać na bieżąco, 
to po prostu wyeksportuj napi- 
sany tekst jako ASCII (ustawie- 
nia w PROJECT/PREFEREN- 
CES/AŚCII, jak podałem wyżej) 
i jako taki sprawdzaj korektorem 
i na bieżąco poprawiaj błędy. 


Kilka krótkich 
porad 


które przydadzą Ci się przy skła- | 


daniu dokumentu: 
» Jeżeli masz te parę mega 
więcej, to korzystaj z czcionek 


postscriptowych (Adobe Type 1) | 


- dają one lepszą jakość w dru- 


ku od systemowych Intellifontów | 


(Agfa Compugrafic). 

. Zajrzyj do menu PROJECT/ 
PREFERENCES/SAVE. Usta- 
wiasz tam, co ma, a co nie ma 
być zapisywane z dokumentem. 
Poodznaczaj, co zbędne - 
zmniejszysz rozmiar dokumentu 
na dysku. 

* Jeżeli importujesz grafikę, 
to po kliknięciu na obiekcie wy- 
bierz SAVE LINK, a nie SAVE 
GRAPHICS = z dokumentem zo- 
stanie zapisana tylko ścieżka, a 
nie cały obrazek. 

* Grafiki wektorowe nagrywaj 
z przeglądówką bitową, aw usta- 
wieniach danego obrazka ustaw 
SCREEN DISPLAY na PREVIEW 
IMAGE. Przyspieszy to działanie 
programu. 

* Korzystaj z LAYOUT/PAGE 
BREAK zamiast szeregu [Retur- 
nów], gdy chcesz, by tekst za- 
czynał się od nowej strony. 

* Po kropkach, przecinkach, 
wykrzyknikach i pytajnikach da- 
waj spację — poprawisz estetykę 
dokumentu. 

* Nawiasy, pytajniki, znaki 
cudzysłowu i wykrzykniki ściśle 


przylegają do tekstu, który ota- | 


czają. 
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* Przed i po kolejnych nastę- 
pujących przy wyliczaniu myśl- 
nikach, cyfrach czy literach da- 
waj tabulatory, a NIE spacje. 
Ułatwisz sobie jednolite forma- 
towanie strzałeczkami na gór- 
nym liniale - służą one do usta- 
wiania tekstu względem tabula- 
tora. 

» Ułatwisz sobie edycję przez 
zaznaczenie DRAG AND DROP 
w preferencjach. Teraz zaznacz 
fragment tekstu i przeciągnij go 
w inne miejsce. 

» Jeżeli chcesz, aby jakiś 
obiekt powtarzał się na wszyst- 


kich stronach (np. pozioma kre- | 


ska oddzielająca nagłówek z 
numerem strony od reszty te- 
kstu), to wybierz VIEW/EDIT 


'MASTER i utwórz stronę wzor- 


cową. Powrót 
BODY. 

* Jeżeli nie życzysz sobie 
numerów stron (lub ogólniej: ele- 
mentów obecnych na stronie 
wzorcowej) na stronach rozpo- 
czynających sekcje, zajrzyj do 
LAYOUT/SECTION. Niezależnie 


przez EDIT 


od tego elementy strony wzor- 


cowej można przykryć białym 
prostokątem bez ramki. Nie da 





się tego zrobić z tekstem ze stro- 
ny roboczej. 

* Jeżeli nie masz drukarki w 
domu, ale masz do niej dostęp, 
to możesz wydrukować doku- 
ment do pliku, przenieść do ko- 
legi (nawet kloniarza) i tam wy- 
drukować, kopiując plik na port 
drukarki. W systemowych prefe- 
rencjach ustaw sobie drukarkę, 
na której będziesz drukował, uru- 
chom programik CMD (jest na 
Workbenchu w katalogu Tools) i 
drukuj. Powstały plik dobrze pod- 
daje się kompresji, więc można 
go łatwo przenieść na dyskiet- 
kach. 

Mam nadzieję, że podane tu 
porady pomogą Wam w złożeniu 
estetycznej i atrakcyjnie wyglą- 
dającej pracy. Final Writer jest 
doskonałym narzędziem, które 
umiejętnie wykorzystane tworzy 
doskonałe efekty. 

Ps. Trzymajcie za mnie kciu- 
ki. Wchwili, gdy czytacie te sło- 
wa, ja będę tuż przed swoim 
egzaminem magisterskim (fizy- 
ka). Całą pracę napisałem na 


| Amidze. 


Dla zainteresowanych: mój e-mail to szczerbaGus.edu.pl 


BEZPOŚREDNI 
IMPORTER 
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W stałej ofercie: Amiga1200 Magic HD, 


monitor M1438S$, kart 
CyberStorm060, Cybervision64, SCSI, 
Alfascan800, CD-ROM 4Xspeed,HDkit, 
moduły SIMM, koprocesory, myszki 


urbo do A1200, 


UWAGA! Ze względu na ogromne zainteresowanie uruchomiliśmy system sprzedaży ratalnej. 
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PKSEDWCZEC OCR DOCK WICAZA OE OOZOWOKO BEDE PCC WOK 
Stanisław Węsławski Deluxę Paint w praktyce (odc. 34.) 


ak wykonywać „wzorki”, pi- 

sałem już wielokrotnie. Ilu- 

stracja numer jeden poka- 

zuje przykłady trzech takich 
powierzchni. Pierwsza to „nakra- 
piana” skóra, wykonana rozpyla- 
czem, dużymi czarnymi kropkami 
na białym tle, a następnie białymi 
na otrzymanym wzorze. Ponieważ 
materiał taki może się przydać do 
wykonywania imitacji skóry zwie- 
rząt, w drugiej fazie przekształca- 
nia obróciłem powierzchnię zwzo- 
rem w perspektywie. Teraz część 
lewa wzoru ma „ściśnięte” plamy. 
Doskonałym zbiorem przykładów 
takich powierzchni fraktalopodob- 
nych jest numer 2. pisma „Geo 


Wissen” z 1990 roku. Cały numer . 


jest poświęcony chaosowi i for- 
mom fraktalnym, występującym w 
naturze i technice. Jest też kilka 
małych obrazków, przedstawiają- 
cych skórę dzikich zwierząt. Moż- 
nazaobserwować zmiany w rozło- 
żeniu plam na ogonie zwierzęcia 
przy zachowaniu ciągłości „sty- 
lu?" fraktala biologicznego. Nie 
jest oczywiście moim zamiarem 
dokładna imitacja natury. Obser- 





wacja pewnych zasad, jakie po- | 


wstawaniem takich wzorów rzą- 
dzą, może się przydać. Można też 
oczywiście zajrzeć do licznych na 
naszym rynku atlasów zoologicz- 
nych. 

llustracja jest odpowiednio 
uproszczona i widać, że plamy na 
skutek obrócenia powierzchni w 
osi Y zwężają się w jednym kie- 
runku. Warto by wobec tego 
obrócić powierzchnię dodatkowo 
w osi X, przez co pozioma defor- 
macja oczywiście pozostanie, ale 
„ściśnięcie” plam w pionie przy- 
wróci ich pierwotne proporcje. 

Końcowa faza przeznaczona 
jest nia ostateczny retusz. W tym 
wypadku ograniczyłem się do wy- 


Temat artykułu nie jest właściwie nowy. Pewnych 
rzeczy o powierzchniach można było się dowiedzieć 
z drugiego i szóstego odcinka serialu oraz dodatko- 
wo przeczytać co nieco w części 13. „Deluxe Paint w 


ćwiczeniach”. Jednak temat skóry (lub powierzchni 


o podobnym przeznaczeniu) jest tak rozległy, że po 
nabyciu Amigi 1200 postanowiłem do niego po- 
wrócić. 


cięcia prostokąta i ponownego 
nałożenia go na rysunek pod dzia- 
łaniem opcji SMOOTH. Krawędzie 
plam uzyskują obwódki, stanowią- 
ce łagodne przejście od czerni do 
bieli, a kanciaste krawędzie się 
zaokrąglają. 

Przykład drugi pokazuje po- 
wierzchnię ze sztucznym, mecha- 
nicznym wzorem wykonanym 


przez powielenie małego brusha | 


opcją PATTERN FROM BRUSH. 
Nie da się nikomu wmówić, że 
takie regularne kółka to po- 
wierzchnia naturalna - biologicz- 
na. Mogą być oczywiście wyjątki, 
na przykład powierzchnie skoru- 
piaków lub ryb, ale zasadniczo 
jest to typ wzoru dla powierzchni 
sztucznych, takich jak np. dywa- 
ny. Druga faza jest taka, jak wy- 
żej, ale trzecia wprowadza dodat- 
kowo efekt „grzebienia” i SMEAR 
opisany w wymienionych wyżej 
odcinkach serialu. Tak może wy- 
glądać posadzka basenu pod 
wodą lub cokolwiek innego, co 
pierwotnie regularne, uległo nie- 
spodziewanej deformacji. 
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Trzeci przykład wykonany zo- 
stał podobnie jak drugi, to znaczy 
druga faza - perspektywa, trzecia 
- „grzebień”. Jak widać, efektu 
nie widać. A jeżeli nawet, to jest 
on tak nikły, że mało widoczny. Z 
czego płynie wniosek, że wszyst- 


ko zależy od odpowiedniego prze- | 


kształcania ODPOWIEDNIEGO 
wzoru. W tym wypadku pionowe 
paski oparły się manipulacjom. 
Na drugiej ilustracji widać, jak 
w praktyce zachowują się takie 
rodzaje skóry. Do tego celu prze- 
znaczyłem słonia-maskotkę. Naj- 
pierw narysowałem czarną sylwet- 
kę takiego słonia i powieliłem trzy 
razy. Następnie zablokowałem 
STENCILEM kolor tła i nałożyłem 
na sylwetki kolejne przykłady skór, 


uważając, aby „zwężone” części | 
wzoru wypadały z tyłu figurki. Po | 


wyłączeniu STENCILA powieliłem 
ponownie trzy razy małą sylwetkę 
słonia i wypełniłem ją cieniowa- 
niem typu FILL HI (może być też 
FILL CIR). Środek (biel) zakresu 
szarości wypada na środku brzu- 
cha słonia, czyli tam, gdzie figur- 


zexiure 
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ka jest najbardziej wypukła (gdy- 
by była przestrzenna). * 
Teraz dochodzimy do sedna 
sprawy. Po pierwsze rysunki zo- 
stały wykonane w 256 kolorach, 
co dało odpowiedni zapas na 


| wszelkie manipulacje związane z 


cieniowaniem. Po drugie do opi- 
sywanych już kiedyś metod nakła- 
dania powierzchni wzorzystych 
doszły nowe, związane z Deluxe 
Paintem V. Mamy więc możliwość 
działania za pomocą TRANSLU- 
CENCY, RUB THROUGH, PRO- 
CESS (TINT, HUE, VALUE), SHA- 
DOW i nowe, takie jak FADE, 
MEDIA i TEXTURE. Postanowiłem 
jednak zadziałać skromnie iwyko- 
nałem operacje związane z 
TRANSLUCENCY. Po kilku 
próbach zmiany ustawień przezro- 
czystości - klawiszami [CTRLJ[T], 
nałożyłem wzór na cieniowany 
podkład. Tu należy zauważyć, że 
pierwotny rysunek najlepiej wyko- 
nywać w jak największej liczbie 
kolorów (tu 256), a kolory „skóry” 
powinny oscylować w pobliżu 
środka zakresu barwy w palecie. 
To zńaczy, że np. żółty kolor tła 
środkowego Słonia nie jest pierw- 
szym ani ostatnim kolorem żół- 
tym, jaki mam w palecie, W mo- 
mencie manipulacji przezroczy- 
stością żółty kolor „ma z czego” 
dobrać barwy ciemniejsze i ja- 
śniejsze. To samo dotyczy pozo- 
stałych kolorów. Jak kogo stać, 
to rzecz jasna powinien pracować 
z 24-biłową paletą. Całkowicie 
skończony rysunek można zapi- 
sać w mniejszej liczbie „bitpla- 
nów”. W moim wypadku większość 
rysunków mogła zostać zreduko- 
wana do 128 kolorów, anawetdo 
64. Niestety, nawet Deluxe Paint 
V nie ma do tego celu odpowie- 
dniego narzędzia. Trzeba się tu 
wyręczyć np. Personal Paintem, 
który policzy naprawdę użyte ko- 
lory i pozwoli oszacować ewentu- 
alne straty. 
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Słonie w czwartej kolumnie 
swzbogacone są o ucho wycięte 
ze skóry „przed cieniowaniem”. 
Ponieważ ustawione jest prosto- 
padle do ciała, zakładam, że może 
być jaśniejsze | w razie czego je- 
szcze je trochę rozjaśniam, rysu- 
jąc jasną kreskę pod TRANSLU- 
CENOCY. Teraz wystarczy trochę 
retuszu w postaci dodania kłów, 


oka oraz ogona i mamy trzy słoni- | 
ki. Pierwszy wygląda jak postać z | 
filmu rysunkowego lub pluszowa | 
miniaturka, drugi wykonany jest | 


niewątpliwie z firanki, a trzeci 
może być figurką z drewna. Wi- 
dać tu, że różne wzory skóry wy- 
konanej podobną metodą, pozba- 
wione innych atrybutów, takich jak 
np. faktura, dają wrażenie różne- 
go materiału o różnej strukturze i 
„twardości”. Tu, podobnie jak inni 
koledzy z Redakcji, muszę się 
zastrzec, że na moim monitorze 
tak to wygląda. Co będzie w dru- 
ku, to inna sprawa. 

Nakoniec mamy dużego psaze 
skóry podobnej do tej w pierw- 
szym przykładzie. Wszystkie świa- 
tła i cienie zostały wykonane za 
pomocą opcji SHADE. Partia cia- 
ła, która miała być ciemniejsza 
lub jaśniejsza, została wycięta i 
nałożona ponownie pod SHADE. 
Oczywiście w tym momencie ak- 
tywnym zakresem był szereg ko- 
lorów składających się na zakres 
barw skóry psa. Każdy kolor w 
momencie przyciemniania przesu- 
wał się pod nakładanym wycin- 
kiem w stronę barwy ciemniejszej 








lub jaśniejszej, zgodnie z prawym 
lub lewym klawiszem myszy. Tu 
warto zauważyć, że Deluxe Paint 
V ma opcję wycinania LASSO, 
umożliwiającą wygodne pobiera- 
nie wycinków o krzywych i owal- 
nych krawędziach, a nie tylko pro- 
stokątów lub wieloboków, jak DP 
IV. Końcowy retusz wykonałem 
pod TRANSLUCENCY, rysując ja- 
śniejsze lub ciemniejsze kreski, 
głównie na krawędziach kończyn 
i uszu. 

Trzecia ilustracja (pole z wro- 


nami) wykonana została za po- | 
mocą RUB THROUGH - przebi- | 


jania koloru. Jest to w pewnym 
sensie nawiązanie do czarno-bia- 
łego przykładu z książki „Deluxe 











Paint w ćwiczeniach”. Był tam 
przykład dinozaura, rysowanego 
małymi i dużymi fakturami w za- 
leżności od odległości od ob- 
serwatora. Tutaj to samo zada- 
nie spełnia jaśniejszy i ciemniej- 
szy odcień barwy, a skórę zastę- 
puje gleba, zmniejszona w 
skrócie perspektywicznym. 
Pierwszą czynnością jest wy- 
konanie pionowych bruzd pola 
odpowiednim zakresem brązów. 
Tak powstały prostokąt (FILL 
PATTERN FROM BRUSH) został 
obrócony wokół osi X w perspek- 
tywie, a następnie wlany na ekran 
przez FILL TYPE - PERSPECTI- 
VE. Teraz trzeba przygotować za- 
kres barw do rozjaśniania - mogą 
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to być szarości. Glebę umie- 
szczamy na zapasowej stronie, 
a na drugim ekranie włączamy 
LIGHT TABLE, koniecznie z 
wyłączonym DIM. Włączamy 
TRANSLUCENCY. Na ekranie 
powinna się pojawić gleba z za- 
pasowej strony. Teraz trzeba włą- 
czyć FILL TYPE - cieniowanie w 
pionie — i wykonać małą próbkę. 
Jeżeli nowe barwy pola są nie- 
odpowiednie, należy zmienić 
stopień przezroczystości lub 
nawet wymienić zakres barw do 
cieniowania na inny. Ilustracja 
pokazuje fragment pola po i 
przed operacją. Jak widać, pole 
wyrażnie się rozjaśniło. Mnie in- 
teresowało głównie płynne przej- 
ście barw na rysunku (mam 
nadzieję, że to wyszło w druku). 
Natomiast ostateczny kolor gle- 
by miał mniejsze znaczenie. 
Fragmenty oddalone pod hory- 
zontem powinny być możliwie 
jasne, nawet zbliżające się do 
barwy nieba. Dobra byłaby na- 
wet materia niebieska w tych 
partiach, ale niestety nawet 256 
kolorów nie wystarczyło do wy- 
konania gładkiego przejścia od 
niebieskiego do brązowego. 

Na koniec wygiąłem rolę w pio- 
nie - BRUSH BEND VERT, co 
daje pewne złudzenie optyczne 
bardzo tu przydatne, a chmury, 
czy zwłaszcza wrony, to już przy- 
kłady zwyczajnego rysowania, w 
którym jedyną czynnością auto- 
matyczną było sięganie po bar- 
dzo szkodliwego papierosa. 

liustracja czwarta i piąta poka- 
zujązmagania z nową (DP V) opcją 
TEXTURE. Jeżeli, Czytelniku, nie 
masz Deluxe Painta V, nie powi- 
nieneś się z tego powodu mar- 
twić, aszczególnie zpowodu bra- 
ku TEXTURE. Jak się później oka- 
że, czego można w „piątce” tak 
naprawdę pożądać, to ARexx. 

Istotą opcji TEXTURE jest 16- 
-kolorowy PATTERN, który ładuje 
się z MENU w sposób niewidocz- 
ny naekranie. Dalej następuje coś 
podobnego do TRANSLUCENCY 
lub RUB THROUGH. Wszystko, 
co malujemy, zostaje automatycz- 
nie nałożone na TEXTURE. W 


| efekcie pewne partie obrazu iko- 


lory zostaną przyciemnione, ainne 
rozjaśnione. Wzór do TEXTURE 
można wykonać samemu odcie- 
niami szarości, najlepiej szesna- 
stoma, w hi-res lace. A dalej na- 
stępuje znany problem — rozjaśni 
się czy zepsuje? 

Na czwartej ilustracji widzimy 
małe narzędzie, służące do testo- 
wania tego problemu. Wykonałem 
osiem kwadratów w palecie za- 
wierającej barwy od czerni do bie- 
li. Ze względów praktycznych tyl- 
ko co drugi kolor. Zero oznacza 
pierwszy kolor w palecie (czerń), 
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a czternastka - piętnasty, przed- 
ostatni, zaraz przed czystą bielą. 
Numery wykonałem dużą czcion- 
ką w odcieniach kontrastowych. 
Zapisałem do katalogu TEXTURES 
jako „Test'. Po włączeniu MENU 
EFFECT/TEXTURE/LOAD wybra- 
łem Test i ekran w sposób niewi- 
doczny pokrył się rodzajem pat- 
ternu, ułożonym jak w opcji SYM- 
METRY/TILE na całej powierzch- 
ni, poczynając od lewego górne- 
go rogu. Przygotowane uprzednio 
wzory - kolorowy deseń (po le- 
wej) i cieniowanie pomarańczo- 
wo-błękitne (po prawej) nałożyłem 
kolejno na ekran. Pod spodem 
pojawił się efekt opcji TEXTURE. 
Pytanie testowe brzmi: jaki od- 
cień nie zmieni barwy nakładane- 
go brusha? Chodzi bowiem o to, 
że większość rysunku powinna po- 
zostać nienaruszona, by uwidocz- 
nić odpowiednią fakturę barwami 
ciemniejszymi lub jaśniejszymite- 
kstury. Jeżeli nie przygotujemy się 
odpowiednio, możemy otrzymać 
po prostu bardzo ciemny lub bar- 
dzo jasny rysunek. 

Jak widać, eksperyment wyka- 
zał, że barwy podobne zaczynają 
się od pól 12 i 14 testowej tekstu- 
ry. Dla odcieni szarości AGA od- 
powiada to wartości około 200 na 
wszystkich suwakach RGB. Teraz 
„wklęśnięcia” i „wypukłości” moż- 
narysować odpowiednio ciemniej- 
szymi lub jaśniejszymi odcienia- 
mi. Przykłady takie widać na ilu- 
stracji piątej. Mamy tam cieniowa- 
ną powierzchnię w formie walca, 
wzór chaotycznych barw i plamy 
wykonane Personal Paintem opcją 
PLASMA. Tekstury, sprawdzone 
w opisany wyżej sposób, przed- 
stawiają dużą i małą łuskę. Łuska 
została wykonana w postaci małe- 
go brusha i ustawiona na siatce - 
GRID. Drobna łuska powstała 
przez zwykłe zmniejszenie dużej. 
Jak widać, najlepiej wyszłanatym 
powierzchnia walca, a najgorzej 
wzór „chaotyczny”, na którym łu- 
ski prawie nie widać. Trzeci przy- 
kład dał coś pośredniego - nie- 
zbyt mocny, ale ładny wzór, przy- 
pominający skórę węża. | znowu 
okazuje się, że nie ma rady - trze- 
ba zawsze sprawdzać efekt przed 
ostatecznym wykonaniem. Mało 
co wychodzi „automatycznie” do- 
brze. 

Mając Amigę z AGA lub osta- 
tecznie z trybem HAM, można 
wykonać nakładanie skóry opcją 
MENU EFFECT/PROCESS/VA- 
LUE. Wężosmok na ilustracji naj- 
więcej czasu pożarł podczas zwy- 
kłego rysowania. Najpierw musia- 
łem wykonać za pomocą kombi- 
nacji różnej wielkości kół sploty 
ciała. Potem po pewnym wygła- 
dzeniu efektu, narysowałem sche- 
mat głowy, posługując się różny- 
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mi atlasami zwierząt i albumami 
Vallejo oraz Achilleosa. Niemniej 
jednak wężosmok jest oryginalny 
i z niczego nie ściągnięty. Oba- 
wiam się, że jedyna taka ilustra- 
cja. Od kiedy odkryłem oryginał 
nagradzanego wielokrotnie rysun- 
ku amigowskiego „Stare drzewo” 
- zwątpiłem we wszystko. Jak kto 
ciekawy, polecam zajrzeć do 
książki Raya Smitha „Tajemnice 
warsztatu artysty” (MUZA SA, 
Warszawa 1994), strona 169. 
Mamy tam „Stare drzewo nad brze- 
giem”, Paula Sandby, 1794. Parę 
detali jest innych - reszta to zna- 
jome „Stare drzewo”. Tyle żywych 
drzew na świecie - trzeba było 
akurat to kopiować? Mogę tu pod- 


sunąć bezpieczny pomysł - foto- 
grafowanie. Bez trudu można wy- 
konać kilka barwnych zdjęć, które 
po zeskanowaniu można odpowie- 
dnio zmontować i wyretuszować. 
Będzie tam własny wybór tematu, 
własne zdjęcie, własna kompozy- 
cjaitak dalej. Nikt nie będzie robił 
głupich uwag, bo praca będzie 
mogła być uważana za orygina|- 
ną. 

Wracając do wężosmoka: ko- 
lejną czynnością było namalo- 
wanie kolorowej skóry. Zabez- 
pieczyłem STENCILEM tło oraz 
kontur ciała i „ręcznie” namalo- 
wałem plamy. Na kopii wykona- 
łem podobny rysunek, lecz tym 
razem szarościami uwzględnia- 





jąc oświetlenie i modelując bry- 
łę. Na wersję szarą musiałem 
teraz nanieść rysunek łusek. 
Zabawa z takimi łuskami, jak na 
poprzednim rysunku, była w tym 
wypadku zbyt pracochłonna i 
ograniczyłem się do narysowa- 
nia krzyżujących się łuków. Było 
to jednak wykonane na trzeciej 
już kopii wężosmoka. Nałożenie 
trzeciej wersji (z łuską) na drugą 
(z szarymi cieniami) pod SHADE 
spowodowało, że kreski łusek 
na jasnym tle były trochę jaśniej- 
sze, a na ciemnym — ciemniej- 
sze. Oczywiście trzeba było tro- 
chę poeksperymentować. Tak 
wykonany rysunek można nało- 
żyć na kolorową wersję (pierw- 
szą) pod MENU EFFECT/PRO- 
CESS/VALUE. Taki ekspery- 
ment może się udać przy 256 
kolorach, HAM6 i HAM8. Po pro- 
stu musi być sporo barw w pale- 
cie. 

Po kilku próbach, połączonych 
ze zmianą kolorów plam, wężo- 
smok nabrał odpowiedniego wy- 
glądu. Bardzo podobną operację 
przeprowadziłem na głowie smo- 
ka. Dodatkowe efekty „brodawek” 
wykonałem przez nakładanie pod 
TRANSLUCENCY małych cienio- 
wanych kulek. Całość zakończył 
delikatnie cieniowany „oddech” i 
ręczny retusz oka. Powstał obra- 
zek trochę za mało „wylizany”, ale 
jako ilustracja metody wystarcza- 
jący. Na monitorze wygląda to 
wszystko dobrze, jak będzie na 
papierze - zobaczymy. 
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PRONET 2.1 - COŚ NOWEGO! 


Stanisław Szczygieł (Staniey | Oto najnowsza, bardzo ciekawa wersja jednego z 
najlepszych programów minisieci lokalnych dla 
Amigi. 


dy trzy miesiące temu opi- 
sywałem ProNet po raz 
pierwszy, nawet nie 
podejrzewałem, jak szyb- 
ko i ciekawie może się on rozwi- 
nąć. Nowa wersja (2.1) przy za- 
chowaniu podobieństw wzewnę- 
trznym wyglądzie (urządzenia do- 
stępne bezpośrednio, a nie po- 
przez NET:) ma całkowicie inną 
strukturę i zasady pracy. A zmia- 
ny są iście rewolucyjne. 
Najpierw jednak kilka słów 
opisu. ProNet to komplet opro- 
gramowania, pozwalający na łą- 
czenie kilku Amig za pośrednic- 
twem specjalnego kabla, umoż- 
liwiając bezpośrednie korzysta- 
nie z zasobów (pamięciowych, 
dyskowych) połączonych kom- 
puterów. Szczegóły o nim za- 
warte są w numerze 12/95 MA. 
Wersja 2.1 jest przykładem 
zupełnie nowego podejścia do 
zagadnienia połączeń kompute- 
rów. Oto różnice między „starą” 
a „nową” wersją: 


- na nowo napisany „pro- 
net.device”, całkowicie w kodzie 
maszynowym; 

- brak „zamrażania” kompu- 
tera w chwilach transmisji; 

- serwer potrafi przeżyć re- 
start innych komputerów; 

- modularna konstrukcja: 
protokoły transmisji oddzielone 
od reszty systemu; 

- w związku z powyższym 
możliwość pracy na złączu sze- 
regowym, a także z innymi karta- 
mi multi I/O, w przyszłości rów- 
nież kartami sieciowymi!; 

- lepsza (czyli pełna) współ- 
praca z requesterami „reqtools”. 








Cherrysofi 
AMINET 


Największa amigowska sieć dystrybucji 


oprogramowania. Kilkanaście MB nowych 
użytków, dem, obiektów, modułów, 





Wzór połączeń kabla do połączeń Parnetem - ProNET-em 


Kabel: połącz D7-DO, SEL, POUT, and BUSY poprzez kabel, 
połącz ACK z SEL lokalnie (we wtyczce) 


(29) D7-DO —— 
(12) POWT —— 
(11) BUSY — 

| 

| (13) SEL 

| (10) ACK TU 


(18-22) GND 





Najważniejszą zmianą w kon- 
strukcji systemu ProNet było 
wyodrębnienie części „protoko- 


/ łukomunikacji” z pronet.device. 
' Teraz pronet.device odpowiada 


wyłącznie za rozpoznanie liczby 
komputerów, podłączonych do 
kabla połączeniowego (a może 
ich być więcej niż dwał). Sam 
zaś protokół umożliwia komuni- 


„kację - jako osobne moduły - 


przez różne łącza komputera. W 
tej chwili opracowane są dwa 
moduły: łącza równoległego i 
szeregowego. 

Ciekawostką jest możliwość 
korzystania z kart multi I/O! Pro- 
Netowskie interfejsy odwołują 
się bowiem do urządzeń przez 
przydzielane sterowniki. Równie 
dobrze możemy więc korzystać 








Baai/Amok PD 


W sumie I5 
TE. 


- 

. 8 PD 
. 

. 


grafiki i tekstów miesięcznie!! 


Posiadamy także 3 GB 
z zeszłych lat działalności Aminetu. 


Napisz donas aby uzyskać 
bliższe informacje dot. sieci Aminet! 
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plików 


KASZ KATALOG 
dwa czyte dyski 
hub 3 zł (30000) 


Wtyczki - dwa gniazda DB-25 męskie 





D7-00 

POUT 

BUSY 

SEL 

ACK 

GND (18-22) 


PARALLEL PORT 





przy łączu szeregowym z baud- 
bandit.device zamiast powolne- 
go serial.device czy przydzielić 
sterownik do dodatkowej karty 
(np. gvpserial.device)... 

System wyodrębnia dwa typy 
| „maszyn roboczych”: serwer - 
, udostępniający swoje zasoby i 
| „stanowisko robocze”, które 

może z nich korzystać. System 

serwera automatycznie rozpo- 
| 


znaje liczbę podłączonych do li- | 


nii komputerów, a także - po raz 
pierwszy - potrafi bez kłopotów 
przeżyć „pad” stanowiska robo- 
czego! Oczywiście na linii może 
być kilka serwerów. 

Ogólna instalacja jest bardzo 
podobna do starej. Jedyną po- 
ważną zmianą jest to, że nie ma 
już czegoś takiego, jak „numer 
urządzenia” UNIT:. Ten para- 
metr określa jedynie port komu- 
nikacyjny wewnątrz Amigi. Na 
przykład standardowa Amiga 
może mieć dwa takie porty (tym- 
czasem) - równoległy i szere- 


gowy. Każdy proces połącze- | 
niowy wyodrębniany jest w Ami- 


dze jako niezależny proces pro- 
gramowy: możliwe jest tym sa- 
mym jednoczesne korzystanie z 
łącza szeregowego i równole- 
głego, bez żadnych opóźnień i 
konfliktów! Włączenie systemu 
polega na uruchomieniu na „ser- 
werach” programupronet-ser- 
wer, a na końcówkach robo- 
, czych - instalacji urządzeń sie- 
, ciowych przez polecenie MO- 

















UNT. Dokumentacja (bardzo 
szczegółowa, na nowo opraco- 
wana) podaje liczne i czytelne 
przykłady, jak instalować, atak- 
że jak tworzyć opisy urządzeń 
do mountlisty. Jedynym formal- 
nym ograniczeniem systemu 
tworzonego na kilku serwerach 
(wynikającym ze sposobu komu- 
nikacji) jest to, aby wewnętrzne 
urządzenia miały różne nazwy 


| (ti. nie powinno być na serwe- 


rach partycji o tej samej nazwie, 
np. DHO0:), gdyż końcówki 
odwołują się podczas instalacji 
urządzeń do pierwszego urzą- 
dzenia o takiej nazwie, które się 
w sieci „odezwie”. Oczywiście 
ProNet nie ma żadnych proble- 
mów z instalowaniem „siecio- 
wo” napędów CD-ROM, co było 
niewątpliwą zmorą dawnego 
ParNetu. 

Dokumentcja zawiera także 
szczegółowe opisy tworzenia 
kabli połączeniowych - zarów- 
no przez port równoległy (kabel 
identyczny z ParNetem), jak i 
przez szeregowy. 

Modułowa konstrukcja nowej 
wersji ProNetu umożliwia pisa- 
nie niezależnych części - mo- 
dułów, pozwalających na komu- 
nikację przez różne urządzenia. 
Jednym z nich (prace trwają) 
może być nawet karta sieciowa, 
zgodnaz amigowym standardem 
SANA-II. Autor (Michael Krau- 
se) przewiduje dalszą rozbudo- 
wę systemu w niedalekiej przy- 
szłości. 

ProNet jest oprogramowaniem 
shareware owym: jednak w pra- 
cy udostępnianej (np. w Amine- 
cie) wersji nie ma żadnych ogra- 
niczeń. Koszt rejestracji (w tym 
wypadku czysto symbolicznej) 
wynosi 10 DM - ten program z 
całą pewnością zasługuje na wię- 
cej! 

Nazakończenie mogę jedynie 
dodać, że nowej wersji ProNetu 
używam sam od kilku miesięcy 
(pomiędzy A4000 a starą A500). 
Działa rewelacyjnie! Bez wątpie- 
nia jest to najlepiej aktualnie 
opracowany system tworzenia 
małych sieci lokalnych na Ami- 
gach. Bez większych kłopotów 
można przez ProNet tworzyć 
miejscowe sieci, właściwie bez 
ograniczeń liczby komputerów 
do niej podłączonych. A uzupeł- 
nienie w przyszłości o sterowni- 
ki SANA pozwoli takiej sieci na 
bezpośrednie korzystanie z In- 
ternetu! 
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ielu amigowców nie 
ma jeszcze kompaktu 
podłączonego do swo- 
jej Amigi. Duża część z 
nich ma natomiast kolegów, po- 
siadaczy takiego czytnika i kom- 


paktów. Nie wypada jednak bez | 


przerwy przesiadywać u kumpla. 
Wystarczy, gdy pożyczy nam krą- 
żek, mamy bowiem dostęp do 
czytnika CD-ROM w pracy, tyle 
że zazwyczaj jest to kompakt pe- 
cetowy. Niby standard ISO 9660 
jest taki sam, nie powinno być 
zatem kłopotów z odczytem i sko- 
piowaniem na naszą bezkompak- 
tową Amigę (na przykład za po- 
średnictwem dyskietek) co cie- 
kawszych danych. Niestety, inte- 
ligencja pecetowych CD-ROM- 
-ów jest ograniczona i potrafią 
one liczyć jedynie do ośmiu, aco 








mądrzejsze jeszcze dodatkowo 
do trzech. W ten sposób dłuższe 
nazwy na kompaktach amigow- 
skich są obcinane, co uniemożli- 
wia wejście do niektórych katalo- 
gów lub skopiowanie zbiorów, 
których nazwy po operacji ucię- 
cia staną się takie same, na przy- 
kład: Dyskietka1 i Dyskietka2. 
Ponieważ sam należę do ta- 
kich „szczęśliwców”, z radości 
omal nie wybiłem głową dziury w 
suficie, gdy w Aminecie odkry- 
łem niewielki program o nazwie 
CDR.EXE. Znajdziemy go w kata- 
logu DISK/CDROM. Jest to pro- 
gram dla klona. Pomoże jednak 
w rozwiązaniu naszych proble- 


mów. Wystarczy go przegrać na 
peceta i uruchomić. W tym mo- 
mencie widzimy porządne, dłu- 
gie amigowskie nazwy i możemy 
spokojnie kopiować dowolny 
zbiór na dyskietkę 720 KB, z 
którą nasza Amisia za pomocą 
CrossDOS-a sobie poradzi. Mo- 
żemy także wejść do katalogu o 
nazwie, powiedzmy, Digitized- 
Sounds i kopiować z niego wszy- 
stko, co tylko nam się podoba. 
Program wymaga MS-DOS-a (aa- 
arrgh) w wersji minimum 3.2 i 
MSCDEX-a w wersji 2.0 lub wy- 
ższej. W pakiecie znajdziemy tak- 
że kod źródłowy w Visual C++. 
Autor zezwala na dowolne zmia- 


„AMIGA TOOL 








ny w kodzie, prosi jednak, aby 
przesłać mu poprawioną wersję. 
Nie są to chyba wielkie wymaga- 
nia. 

Uwaga: rozkazy programu CDR 
są „unixowe”, jednak nie jest ich 
zbyt wiele | na tyle dokładnie opi- 
sano je w pliku „readme”, do- 
starczanym z programem, że 
można się ich nauczyć w ciągu 
minuty. Program jest z gatunku 
„mailware”, tzn. Autor prosi o e- 
mail w rodzaju: „Hi Neil! Your 
CDR is great!" 


(e-mail; neilEfioydian demon.co.uk) 


Program: CDRv1.1 - 
LIGIA Neil Ballharie 
Uniwersalność: 10/10 
USTA 8/10 
UCZELICDEH 0/10 

Jakość działania: FEUWZU 
UEDILIER 10/10 








Michał Łętowski 





ynteza mowy była niegdyś 
jednym z silnych punktów 
Amigi. Niestety, odpowie- 
dzialny za nią fragment sy- 
stemu operacyjnego nie jest roz- 
wijany już od ponad pięciu lat i 
obecnie możliwości naszego 
komputera na tym polu są ograni- 
czone. 
Zauważył to Francesco Devitt 
z Nowej Zelandii i stworzył swo- 
ją własną wersję modułu trans- 
lator.library, odpowiedzialnego 
za translację tekstu z języka na- 
turalnego na fonemy (dostępny 
w  Aminecie, np. ftp:// 
ftp.luth.se/pub/aminet/util/ 
libs/translator42.lha). Stworzo- 
ny przez niego program pozo- 
staje w pełni zgodny z oryginal- 
nym produktem firmy Commo- 
dore, oferując jednocześnie kil- 
ka nowych możliwości. Najważ- 
niejszą z nich jest wielojęzycz- 
ność - wyposażona w nową bi- 
bliotekę Amiga może mówić po: 
amerykańsku, walijsku, nie- 
miecku, angielsku, islandzku, 
włosku, maoryjsku, fińsku, 
szwedzku i... po polsku! (Pola- 
ków z gęsi uczynił Piotr Szczy- 
gielski z Łodzi.) Możemy przy 
tym modyfikować istniejące ję- 
zyki (zwane „akcentami”) lub 
tworzyć nowe za pomocą do- 
wolnego edytora tekstu. Inna 
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Workbench Screen 








u] Ran Disk pełny u 1808, „SK wolne, 21) SE 


SBE-L FA E 


Trans lator Preferences 


W a 





Reload accent file | $elect accent... | 


Speak test w] 
Text Mówiepopolsa |] 


sprawa, że jest to pole do popi- 
su raczej dla lingwistów niż prze- 
ciętnych użytkowników. 
Wymagania pakietu są mini- 
malne, działa on nawet z Amiga- 
OS 1.38 (aczkolwiek jesteśmy 
wówczas pozbawieni możliwości 
korzystania z edytora preferen- 
cji). Instalacja jest automatycz- 
na dzięki wykorzystaniu Installe- 
ra. Wystarczy jeszcze wybrać 


AA | | 





język za pomocą edytora prefe- 
rencji i wszystkie programy za- 
czną mowić w wybranym przez 
nas języku! 

Zaawansowanym użytkowni- 
kom program oferuje cztery na- 
rzędzia przydatne przy testowa- 
niu nowych akcentów. Dla pro- 
gramistów są zaś odpowiednie 
pliki nagłówkowe oraz stosowny 
AutoDoc. 


TRANSLATOR 
LIBRAR r 42 








Niestety, róża wciąż ma kol- 
ce. W dalszym ciągu do genera- 
cji dźwięku jest bowiem wyko- 
rzystywany stary narrator.device, 
posługujący się wyłącznie ame- 
rykańskimi fonemami. Nasza 
Amiga będzie więc mówić z ak- 
centem chicagowskim, niekiedy 
niezbyt poprawnie intonując zda- 
nia. Po „osłuchaniu się” i odpo- 
wiednim ustawieniu parametrów 
mowy można się jednak przyzwy- 
czaić. Zresztą nie ma co zbytnio 
wybrzydzać, zważywszy, że cały 
pakiet jest darmowy. 

Uważam, że Translator Libra- 
ry 42 zasługuje na dużą uwagę. 
Praktyczne możliwości jego wy- 
korzystania są wcale niemałe 
(np. pomoc niepełnosprawnym). 
Ponadto jest on świetnym dowo- 
dem olbrzymiego potencjału 
Amigi i związanych z nią progra- 
mistów z całego świata, wciąż 
wlewających nowe życie w kom- 
puter. 


email: ffranc£comp.vuw.ac.nz 
e-mail: qusGfe.p.lodz_pl 






Translator Library 42.5 
Francesco Devitt, 
Piotr Szczygielski 
freeware 
10/10 
n/a 

n/a 
8/10 


Program: 
hutor: 


Rodzaj: 
Uniwersalność: 
Prostota obsługi: 


LCZTH rh 
Jakość działania: 
Ogólnie: 
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Michał Łętowski 


rogramy do obsługi baz da- 

nych nie cieszą się wśród 

użytkowników Amigi zbyt 

dużą popularnością. Jest 
to może spowodowane faktem, 
że nasz komputer to narzędzie 
dla ludzi kreatywnych, nie zaś wy- 
pełniających formularze dla po- 
nurych urzędników. Czasami jed- 
nak zachodzi potrzeba sięgnię- 
cia po narzędzie umożliwiające 
gromadzenie i przetwarzanie da- 
nych, choćby adresów korespon- 
dentów w sieci Internet. Co wte- 
dy? 

Czyżbyśmy byli zdani wyłącz- 
nie nałaskę napisanych w AMOS- 
ie (i to nieudolnie) „notesów”, 
których nawet nie można zainsta- 
lować na twardym dysku? Czyteż 
musimy skorzystać z wielkich i 
skomplikowanych pakietów typu 
SuperBase? Otóż nie! Odpowie- 
dzią na potrzeby przeciętnego 
amigowca wydaje się być pro- 
gram o nazwie db. 

Jak łatwo się domyślić, db to 
skrót angielskiego „DataBase” 
(„baza danych"). Prosta nazwa i 
proste narzędzie. Ale w tym wy- 
padku prostota dotyczy tylko ob- 
sługi — 
spore. 

Największą zaletą db jest do- 
stępność. Program ten (autorstwa 
Davida Ekholma ze Szwecji) jest 
bowiem produktem freeware i 
można go bez trudu znaleźć w 
Aminecie (np. ftp://pub/aminet/ 
biz/dbase/db2.10.lha). Po dru- 
gie, a szczególnie ważne dla po|- 
skiego użytkownika, db jest pro- 
gramem w pełni zlokalizowanym. 
Odnosi się to nie tylko do języka, 
w jakim program komunikuje się 
zużytkownikiem (polski .catalog), 
ale również procedur wyszukiwa- 
nia i sortowania danych. Wystar- 
czy, że w naszej Amidze zainsta- 


db v2.18 ©1995 Jatadosza_ 





dół - nastepny rd 
<Shift>tgóra - pierwszy rekord 
<$hift>+dół - ostatni rekord 


_ <Return> - szukanie w 


przód 
<$hift>+<Return> — mie ustecz 


Ksiażki.data/Ksiażki 1 _ 





możliwości są natomiast | 





"DB 2.10 


lujemy pakiet WFMH Locale, by 
poinformować db, że „ą” nastę- 
puje po „a” zaś po „z' są „ż” i „ż”. 
| wreszcie na koniec - wymaga- 
nia programu. Nie potrzebuje on 
żadnego  ekstrawaganckiego 
sprzętu, do pracy wystarczy na- 
wet nie rozszerzona A500 (byle 
wyposażona w Amiga OS 2.04 
lub, dla lokalizacji, 2.1). Z dru- 
giej jednak strony większa pa- 
mięć pozwoli na przetwarzanie 
większych baz danych. Warto w 
tym miejscu jeszcze wspomnieć, 
że objętość samego programu to 
zaledwie 50 KB! 

db pozwala na dowolne zdefi- 
niowanie formatu bazy danych. 
Sami określamy nazwy pól, ich 
wielkość oraz typ (tekstowy, nu- 
meryczny, logiczny lub klasa). 
Pełną dowolność mamy także w 
rozmieszczaniu pól w obrębie 
okna. Mało tego, program po- 
zwala na przeglądanie pojedyn- 
czej bazy na kilka sposobów (tzw. 
widoków). Można na przykład 
stworzyć widoki w różnych języ- 
kach, czy też o różnym stopniu 
dostępu do danych (np. jeden 
widok dla początkujących, obej- 
mujący mniejszą liczbę pól, i dru- 
gi dla zaawansowanych, dający 
dostęp do wszystkich danych). 

Poruszanie się po bazie jest 
banalnie proste dzięki wyposa- 
żeniu okna w suwak, inteligent- 
nemu wykorzystaniu klawiszy kur- 
sora oraz technice „Speed Ren- 
der”, zapewniającej dużą szyb- 
kość pracy. Specjalny tryb prze- 
glądania (ang. „browse”) pozwa- 
la na błyskawiczne dotarcie do 
dowolnego rekordu bazy. Wyko- 
rzystanie schowka (ang. „clipbo- 


RAB | 





ard'") ułatwia natomiast wprowa- 
dzanie, modyfikowanie i wymia- 
nę danych. 

Zestaw dostępnych operacji na 
bazie może wydawać się ubogi, 
lecz w praktyce okazuje się cał- 
kowicie wystarczający. Mamy tu: 
wyszukiwanie z możliwością ko- 
rzystania ze wzorców (jak „łł?ski” 
lub „Dawid | Michał”), sortowanie 
według wielu pól w porządku ro- 
snącym bądź malejącym oraz 
funkcję... dzwonienia. Ta ostat- 
nia jest w stanie połączyć nas z 
wybranym numerem telefonu przy 
użyciu modemu bądź głośnika 
(wybieranie tonowe - niestety, 
mało przydatne w Polsce). Po- 
nadto db oferuje wiele drobnych, 
lecz użytecznych dodatków: wy- 
korzystanie AppWindow, dostęp- 
ną cały czas pomoc czy pracę z 
dowolnymi czcionkami. Liczne 
formaty eksportu danych gwaran- 
tują natomiast, że naszym danym 
nie grozi zniknięcie, jeżeliw przy- 
szłości zechcemy „przesiąść się” 
na inny program. 

Zaawansowanym użytkowni- 
kom db oferuje ARexxa. Trzydzie- 
ści trzy rozkazy pozwalają wyko- 
nywać operacje na: pojedyn- 
czych polach, rekordach bądź 
całej bazie danych. Wykorzysta- 
nie ARexxa umożliwia np. spraw- 
dzanie poprawności wprowadza- 
nych danych, automatyczne prze- 
twarzanie danych, dokonywanie 
operacji matematycznych itp. A 
nawet tworzenie baz „multime- 
dialnych” i relacji (tj. logicznego 
łączenia wielu baz). 

Opisywana tu baza danych cha- 
rakteryzuje się także wieloma nie- 
widocznymi na pierwszy rzut oka 


Przeglądanie. Naciśnij 





<llelp>, by uzyskać więcej informacji. 








cechami, które decydują o jej ja- 
kości. Najważniejszą z nich jest 
według mnie stabilność -— db to 
program, do którego można mieć 
pełne zaufanie. Żadnych „medy- 
tacji”, „zawieszeń” ani innych nie- 
spodziewanych zachowań! Nie 
bez znaczenia jest również fakt, 
że „db” jest programem stale roz- 
wijanym. Mniej więcej co dwa, trzy 
miesiące pojawia się nowa wersja 
programu. Do tego dochodzi ob- 
szerna dokumentacja w formacie 
AmigaGuide oraz masa przykła- 
dów (w tym wiele użytecznych 
skryptów w ARexxie). 

Oczywiście (prawo _ Mur- 
phy'ego) nie ma programu bez 
wad. W wypadku db największym 
mankamentem jest sposób defi- 
niowania (tzn. określania położe- 
nia i nazw pól) nowej bazy. Nie 
istnieje żadne graficzne narzę- 
dzie do tego celu i musimy mo- 
zolnie opisywać bazę, korzysta- 
jąc z edytora tekstu. Na szczę- 
ście czynność tę wykonuje się 
tylko raz, a poza tym jest ona 
dokładnie opisana w dokumenta- 
cji (można też zmodyfikować 
któryś z przykładów). 

| wreszcie wiadomość z ostat- 
niej chwili: właśnie pojawiła się 
wersja 3.0 db. Najważniejsza 
zmiana w porównaniu z opisywa- 
nym tu programem to dodanie 
interaktywnego modułu projekto- 
wania widoków. Niestety, za lu- 
ksus trzeba zapłacić (w tym wy- 
padku 20$), bo począwszy od 
wersji 3.0 db staje się produk- 
tem shareware. 


(e-mail: david-ek ©dsv.su.se) 


db 2.10 
Dawid Ekholm 
freeware 
8/10 
8/10 

9/10 

10/10 

8/10 
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ULIC JUL» 
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GENLOCK ACZOg 


Pełna regulacja parametrów obrazu | 


| APNLOCK 0 
|  <CDLOR CONTRAST ILLUMIN FADER MODE INVERT RÓB 


e 


Funkcja FADER | j DRZE RGB 


G umożliwia miesza ; 
r dnożi forms wd ; HS, Vide 
automatyczne więc VIS, "wje * Video, 
DRzpOSTAdNIA przesłanianie obrazu komputera w obrazie Video 
Q miękkie przesłanianie obrazu Video w obrazie komputera Q 
inwersja funkcji a przesłony ( efekt dziurki od klucza ) O 
EE ełącznik RGB umożliwia bezpośredni podgląd obrazu Amigi 
możliwości regulacji jasności, kontrastu i nasycenia koloru 
dla  optymaln sgo dopasowania obrazu Q PO regulacji 
składowych RGB w sygnałach wyjściowych Q prosta obsługa 
2 posiada układ kodera CVBAS, Y-C o podwyższonej jakości Regulacja 
Q nie wymaga żadnego specjalnego oprogramowania 0 nasycenia koloru 
współpracuje ze wszystkimi modelami Amig 


GENLOCK AX 


Q umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video 0 | 
acuje w formatach video VHS, VHS-C, Video8 O | 

Bezpośrednie parse obrazu komputera w obrazie |- / 

Video Q pure Ś e przesłanianie obrazu Video w obrazie | 

uwaa funkcji ke efekt dziurki od | - 

cie ożliwości ulacji i. kontrastu i 
DRC ok s ozna nego opasowania obrazu Q 
prosta obsługa Q nie wymaga nego specjalnego 
ZEE o RATALNA ZA jaaa modelami 











VER 2 


Abi 


POM S2 Nawa moe da Twoje 7 e fndi (032 


Dodatkowe złącza dla Amizi ĆD 32: 
klawiatury (standard IBM AT) Q Parallel (Centronics) O RGB 
(Monitorowe) Q stacji dysków Q dysku twardego (AT-Bus 
3,5") Q Opcjonalnie zegar z akumulatorem oraz przejściówka 
do podłączenia stacji dysków (PC). 


tv 4 gp dokodar der teletekstu o obstugux 
ZODIAC CZE 
( > Irmy Art Line Soft 


- e a 
Dekoder Teletekstu dla AD utera Amiga 
ki NA Video TXT wchodzi : 
interfejs do odbioru OU, zasilacz sieciowy, 

z z pogan deo, rta rejestracyjna, instrukcja eboi 
= ty dowcircgo To Teletekstu NADEWEDSDO, przez 
alewzję ską, Odczytane dane można 
przegla „Po nagrać na dysk, drukować. Współpracuje z 
ym modelem (RY: jest podłączany do komputera 

przez port druka: 99,- | 
ram rta G 59,- 
Paa opo RAJ v 2.0 + Video TXT 149,- 






Biw) P 
okien, przycisków i O pełne 
AM orafcztych Amigi (ównież zad 1200 i 
biozenia anna z > bezpośredniego =: [r pzd tryb 
4-bitowej, umożliwiający aj ta oknie forzie kolorów 4 90 A— 


HIFI Audio Processo dwęki seo 1 di nę 


mono gy niezależne ECH OTOZ 
Stereofoniczny mikser audio sterowany komputerem AMIGA SCI regulacja p Oh 
| metrów źwięku: wzmocn nie, 
r. EOIPLOĆ tony wysokie, tony niskie, 
| balans O efel specjalne np. efekt 
z Paeonetarso WAY wskaźnik 
sterowanie 
Wazyskóch funkcji przez Pot ARexx-a 


Urządzenie jest oskonałym 

ew leniem ASA daje 
ośliwość pełnej obróbki dźwięku 

Moniowarega materiału filmowego 


350,- 


MIDI PRO 1*IN, 1*THRU, 2*OUT 49,- 
Przełącznik Kickstartów (Kickstart V2.04 dla ADI 500/2000)  120,- 


Przełącznik Kickstartów (Kickstart V1.3 dla Amigi 1200) 69,- 
KeyCom dla AMIGI CD 32 cziączs kiawiatury PC ; port szetegowy (RS-232) : intertejs MIDI) 88,- 


Rozszerzenia pamięci dla AMIGI500, 500+, A EA SAY 


HDP SOUND STUDIO 2 


sampler, kabel połączeniowy, dyskietka z programem 
DigiTon 2, instrukcja obsługi 


Program DigiTon2 

Program DigiTon2+Sampler (mono, 27kHz) 
Program DigiTon2+Sampler (stereo, 22kHz) 
Program Digilon2+Sampler (stereo, 52kHz) 


tel./fax (071) 72-33-80, 72-58- 99 
poniedziałek-piątek (godz. 10-17) 


HOP Electronics $S. ©., ul. aS 4, IV piętro, 50-038 WROCŁAW 









Ceny zawierają podatek VAT (stawka 22%) 
Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu 
kosztów przesyłki. Wszystkie urządzenia objęte są roczną gwarancją 
Urządzenia produkowane przez HDP Electronics można też kupić: 
w Gdańsku w firmie AMI-COMM, ul. Wały Jagiellońskie 1, tel. (058) 31-33-38 
w Lublinie w firmie XYZ MIKROKOMPUTERY, ul. Okopowa 6, tel. (081 ) 73 -63-23 
w Warszawie w firmie OSKAR COMPUTER STUDIO, ul. igańska 26, tel. (022) 10-42-38 


w Krakowie w firmie BIT Computer, Krzyża 7, tel. A z 13-77 
qoszczy w firmie Septima Computer, ul. Świętojańsk. 052) 45- 
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BT: PES Z WORWO CRAZY PORE TZ NS 


AMOUNTAINS 


Jaroglaż A iorodochi XMountainsa. Jak już wspomnia- | 
— z | 
| 


POERIANOBARZA ZE. 





kamentem jest to, że wszystkie | wysokość lądu oraz gór, dokład- 
łem, nie jest to narzędzie stwo- parametry podajemy tylko i wy- | ność rysowania fraktali, rozmia- 
rzone z myślą o przygotowywa- | łącznie za pomocą tooltype'ów ry pojedynczego elementu 
asi uważni Czytelnicy z niu profesjonalnych sekwencji zawartych w jego ikonie. Tym obrazka i wiele innych szcze- 
pewnością pamiętająopi- | wideo, ale raczej o tworzeniu samym po uruchomieniu progra- gółowych parametrów. Wszyst- 
sywane przez nas progra- prostych obrazów, które następ- mu nie możemy już dokonywać kie są dokładnie opisane w znaj- 
my do generowania obra- nie można zgrać w formie zwy- | zmian we wcześniej przygotowa- dującej się w archiwum doku- 

zów, naśladujących naturalne kłego obrazka, jednak tylko za nych ustawieniach. Stosunkowo mentacji. 


pejzaże: widoki pokrytych śnież- pomocą specjalnego programu niewielka liczba parametrów Jak widać z powyższego opi- 
ną czapą gór, lasów i jezior. do zgrywania zawartości ekranu sprawia jednak, że obsługa AMo- su, AMountains jest programem 

Zwykle programy te są jednak lub okna, jak na przykład Fen- untainsa nie powinna być trudna | ciekawym, zwłaszcza dla począt- 
dość skomplikowane i wymaga- | ster. dla średnio zaawansowanego | kujących programistów, którzy 
ją dużej ilości RAM-u oraz bar- W archwium programu znaj- | użytkownika. mogą łatwo przeanalizować kod 
dzo szybkich maszyn. AMounta- dziemy trzy jego wersje skompi- Co jednak można z poziomu źródłowy tej stosunkowo prostej 
ins, autorstwa Michaela Bogni- | lowane dla trzech różnych konfi- | wspomnianych tooltype'ów usta- procedury. Jednakże miłośnicy 


scha z Niemiec, jest znacznie | guracji: Amiga z procesorem | wić? Przede wszystkim ekran komputerowych obrazów rów- 
prostszym narzędziem niżopisy- , MC68000 oraz koprocesorem | oraz rozmiary jego okna i liczbę | nież będą mieli na co popatrzeć. 
wane przez nas profesjonalne . MC68881, zukładamiMC68030 kolorów, z jakich program ma 


pakiety. Ma też oczywiście , i MC68882 oraz z Motorolą | korzystać. Warto dodać, że po- z AMountains 

znacznie mniejsze możliwości, 68040. Dla ambitniejszych ami- | siadacze większości kart graficz- MAE Michaeł Bognisch 

skromniejsze są także możliwo- | gowcówdołączone sątakże kody | nych mogą nawet skorzystać z Rodzaj: public domain 
AMountains nie jest progra- | dzielnie skompilować, na przy- Jest także wiele opcji, mają- IU 7/10 


kład w wersji dla Motoroli68060. | cych bezpośredni wpływ na wy- oto 8/10 
IFICSJUUFIELIKAM 8/10 


Ogólnie: 1/10 


mem napisanym specjalnie dla 
Amigi. Jest to konwersja znane- 
go na platformach unixowych 


Obsługa AMountainsa jest w | gląd generowanego obrazu. 
zasadzie prosta. Pewnym man- . Możnawyznaczyć poziom wody, 
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Ciach Bach 12,50 ie Coins 12,50zł Super Dater (niem-pol) 12,50zł Kupiec 29,90 zł 
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ZASADY SPRZED Gó 

(any w nowych may zy, zawieroją VAT i sboiązją o zi a o Nawa pisma. Zamówienia, koniecznie z dopiskiem AMIGA 
rosimy składać zmie KR podać swó odres, maz zomawianych programów oraz rodz 
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Marek Pampuch 


nia 17 stycznia zostały 
ogłoszone wyniki corocz- 
nego konkursu na Produkt 
Roku PCKuriera i Amigi. 
Bez zbędnych wstępów przystą- 
pię do ich podania. W wyniku 
głosowania Czytelników (tym ra- 
zem nadesłano nieco mniej gło- 
sów niż w roku ubiegłym) w dzie- 
dzinie oprogramowania Amigo- 
wym Produktem Roku został 
Ami Tekst Pro 2 krakowskiej 
firmy Twin Spark Soft, otrzymu- 
jąc 309 głosów. Kolejne miej- 
sca zajęły: 
2. Leto (Arrakis) - 211 głosów 
3. Opera (TSS) - 65 głosów 
4. Qytadela (Arrakis) - 36 gło- 
SÓW 
5. SuperMemo OD - 31 głosów 
Słowo komentarza: Dobrze to 
świadczy o firmie, że jej pro- 
dukt po raz kolejny uzyskuje za- 
szczytne wyróżnienie. Źle nato- 
miast (i to nawet bardzo) o pol- 
skim rynku oprogramowania 
amigowskiego świadczy to, że 
najlepszym produktem zostaje 
poprawiona wersja ubiegłorocz- 
nego laureata, a w pierwszej 
piątce są tylko dwie firmy 
(ogólem głosowano na 21 pro- 
gramów 14 firm). 
W dziedzinie sprzętu walka o 
zwycięstwo była znacznie bar- 


dziej zacięta. W końcu, niemal, 


rzutem na taśmę, zwyciężył Pro 
Module 32 warszawskiej firmy 
Elsat, uzyskując 297 głosów i 
pokonując o włos (a raczej o dwa 
głosy) inny produkt tej samej fir- 
my - genlock Pro Gen. Kolejne 
miejsca zajęły: 

3. FG24 plus (Elsat) - 1 16 gło- 
SÓW 

4. Teletekst (HDP) - 62 głosy 

5. AudioProcesor HiFi (HDP) - 
49 głosów 
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6. Teletekst (Elsat) - 32 głosy 
W sumie głosowano na 11 pro- 
duktów 5 firm. 

Słowo komentarza: Oferta 
sprzętowa była znacznie węższa 
(choć ciekawsza) niż programo- 
wa, ale praktycznie tylko za spra- 
wą Elsatu, który w czołowej 
szóstce umieścił dwa kolejne 
produkty. Czyżbyśmy byli świad- 
kami powstawania monopolu? 

Zgodnie z zapowiedzią, 
(chcąc uhonorować firmy, które 
nie zwątpiły w Amigę w trudnym 
roku 1995) tym razem dodatko- 
wo wybieraliśmy Firmę Roku. 
Jednak nie głosami Czytelni- 
ków, a głosami Redakcji. Aby 
nie zostać posądzonym o sym- 
patie, czy antypatie - wprowa- 
dziliśmy dość aptekarski system 
punktacji, promujący szczegól- 
nie rozwiązania własne, nowa- 
torskie i najwyżej ocenione w 
testach. 

Zasady punktacji: 

Oferta: 0-10 pkt za wielkość 
oferty, dodatkowe punkty, jeśli 
firma wprowadziła na rynek wła- 
sne rozwiązanie wyjątkowo no- 
watorskie lub to, na co wiele 
osób czekało (6 pkt sprzęt, 4 
pkt program użytkowy, 2 pktgra). 
Odpowiednio 3, 2, 1 pkt., jeśli 
było to nowatorskie rozwiązanie 
innego producenta, rozprowa- 
dzane przez daną firmę. 

Testy: 1 pkt za każdy dostar- 
czony do testów produkt. Do- 
datkowe punkty za każdy własny 
produkt (4 pkt. sprzęt, 2 pkt. 
program użytkowy, 1 pkt gra) 
oraz 0,2 pkt. za każdy produkt 


LEA konin 






_ PRODUKT ROKU 


ASZTY , PCE A 


zada Suma 





obcy oceniony na 8/10 lub wy- 
żej, 0,4 pkt. za każdy produkt 
własny oceniony na 8/10 lub 
wyżej. 

Targi: 1 pkt za stoisko na tar- 
gach, 0,2 pkt. za obecność na 
amigowych targach krajowych 
lub zagranicznych, na których 
dana firma była w charakterze 
„widza”. 

MA i Czytelnicy: 0,5 pkt. za 
każdą dostarczoną redakcji in- 
formację, 2 pkt. za brak rekla- 
macji, 1 pkt za sponsorowanie 
konkursów. Zrezygnowaliśmy 
natomiast z rozważanej możliwo- 
ści odejmowania punktów za 
otrzymane przez nas sygnały kry- 
tyczne o działalności firmy, 
wstrzymując się z tym do czasu 
sprawdzenia zarzutów. 

Reklama: 1 pkt za 1 stronę w 
1995 roku. 

A teraz wyniki (ze względu na 
brak miejsca szczęgółowa roz- 
piska jedynie dla pierwszej szóst- 
ki) - patrz tabelka u góry. 

Dalsze miejsca zajęły kolejno: 
Almathera (40,5), ARAM (33,7), 
Avalon (31,3), BIW (28,45), 
TOMS (24,3), Arwal (22,1), Tim- 
soft (20,2), Septima (19,3), Mi- 
kronik (16), Marksoft (15,6), 
Dietel (14,2), Helion (13,3), AB 
(13), Arrakis (12,8) i Digimag 
(12,1). 

W sumie klasyfikacją objęto 
169 firm. To, że zostało ich aż 
tyle, jest pocieszające. 

Słowo komentarza: Było nam 
(redakcji) dość przykro, że z gro- 
na laureatów stawił się tylko El- 
sat. Wywołanie „drogich nieobec- 







Pani ch TST, 
make: GaLSEĆ ŚR, 





nych” spowodowało kpiące 
uśmieszki na ustach przedstawi- 
cieli firm pecetowych, które sta- 
wiły się bardzo licznie, i złośliwe 
komentarze typu: a to mi „profe- 
sjonalne” firmy od zabawkowego 
komputera. Cóż, niestety, mieli 


rację. W ogóle oprócz Elsatu zja- 


wili się jedynie przedstawiciele 
firm (alfabetycznie): Arrakis, Ka- 
blech, Korsarz i Magurex. Posta- 
wa Arrakisu zasługuje na szcze- 
gólne uznanie: nie dość, że do- 
tarli z Gdańska na imprezę rozpo- 
czynającą się o niezbyt wygod- 
nej porze (środa, godz 19.00), 
to dodatkowo musieli w tym celu 
przekładać egzaminy na uczelni. 
Jak widać - chcieć to móc, cze- 
go nie można powiedzieć o lau- 
reatach (poza Elsatem). Czyżby 
Czytelników (i nasze) wyróżnie- 
nie nic dla nich nie znaczyło? 
Weźmiemy to pod uwagę. 
Gratuluję zwycięzcom i jedno- 
cześnie oznajmiam, że za rok 
wybór firmy roku nie odbędzie 


_się na pewno. Zastanawiam się 


także nad sensem zabawy w (ami- 
gowski) produkt roku. Z drugiej 
strony wszystkim Czytelnikom, 
którzy nadesłali swoje typy bar- 
dzo dziękujemy. 

Na uroczystość wręczenia na- 
gród zaprosiliśmy także zwycięz- 
cę konkursu NAJ, pana Pawła 
Markiewicza ito (oprócz drob- 
nego upominku i spotkania z całą 
redakcją) była właśnie ta nagro- 
da-niespodzianka. . 

Natomiast pomiędzy wszyst- 
kich, którzy nadesłali swoje typy 
na Produkt Roku, rozlosowali- 
śmy trzy nagrody (jest ich mniej 
niż rok temu, bo i głosujących 
było mniej). Nagrody, które wy- 
losowali: 

Adam Bednarek, Łódź 
Jakub Lis, Lublin - 

Paweł Łucak, Grzymałków 
zostaną przesłane pocztą. 
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Grupa Team 17 - autorzy wielu bardzo znanych gier amigowskich, 
takich jak Super Frog czy cała seria Alien Breed, po raz kolejny 
udowodnili, że są najlepsi. Wydana niedawno gra Worms jest dowo- 

. 





dem nato, że porządny produkt nie musi zawierać setek megabajtów 
grafiki i animacji, by być dobrym. Liczy się pomysł. 

Autorzy zdecydowali się na wcielenie gracza w rolę dowódcy 
czteroosobowego oddziału... robaków. Ich zadaniem jest zdoby- 
cie nowych terenów, co wiąże się oczywiście z wykoszeniem 
wszystkich wrogich przedstawicieli tego gatunku. Gry opierające 
się na podobnej idei istniały już dawno, żeby wspomnieć Scor- | 
ched Tanks lub Artillerusa. Zmieniona jednak została oprawa 





graficzna i zwiększona atrakcyjność gry. Spory jest wybór broni 
dostarczanej od razu na początku, dodatkowo już w trakcie roz- 
grywki otrzymuje się nowe typy wyposażenia. Niektóre rodzaje 
broni (np. nalot czy rakiety) same naprowadzają się na cel, przy 
innych trzeba się sporo namęczyć, ustawiając siłę i kąt strzału. 
Każdy z pocisków ma inną siłę rażenia. Największy zasięg ma 
oczywiście atak lotniczy, równie skuteczna jest Banana Bomb. 
Można ją jednak zdobyć tylko podczas rozgrywki. Z drugiej strony 
najsłabiej działają kopnięcia, ale mają inną ważną cechę. Można 
mianowicie kopnięciem zrzucić wrogiego robaka do wody, co ma 
skutek nieodwracalny (R.Il.P.). 





Grafika na pierwszy rzut oka nie wygląda olśniewająco, jednak 
dokładne, bardzo kolorowe tła w połączeniu z bezbłędną anima- 
cją nie największych w końcu robaków, mogą się podobać. W 
akcji gra prezentuje się jeszcze lepiej. Bardzo dynamiczne prze- 
wijanie ekranu i ciekawie zrealizowane wybuchy dopełniają cało- 
ści. Całość robi bardzo pozytywne wrażenie. Robaczek trafiony 
rakietą wykonuje efektowne salto w powietrzu, po czym wbija się 
w ziemię. Wszystkie czynności gracza, jak również ich skutki, 
okraszone są zabawnymi odgło- 
sami robali. Dziwi zupełny brak 
muzyki, jednak mimo wszystko 
wykonanie dźwiękowe jest po- 
rządne. 

Worms jest grą świetną. Do- 
bra grafika i dźwięk czynią ją 
doskonałą propozycją i to nie 
tylko dla amatorów Lemingów. 
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Przemysław Jędrzejczyk 
Dystrybutor: Mirage, AGA/ECS, HD tak 
1/ MB, HD tak, wszystkie Amigi. 


Atrakcyjność 






Brutalność 
POGOFNIE 
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BREATHLESS$ 


Rozwój gierdoomopodobnych w wypad- 
ku Amigi nieco przypomina odbezpieczony 
granat. Długo, długo nic i nagle „buum” i 
mamy prawdziwy wysyp programów z tego 
gatunku. Jednym z ostatnich jest graBrea- 
thless. Czym różni się od poprzedniczek? 
Przede wszystkim postawieniem na więk- 
sze wymagania sprzętowe. W zasadzie 
prawdziwą wartość gry można ocenić do- 
piero wtedy, gdy zdobędzie się niezłą kartę 
turbo (powiedzmy, z procesorem MC68030 
50 MHz, MC68040 lub MC68060). Mając 
taki sprzęt można zapomnieć już o straSzli- 
wym rozpikselowaniu grafiki, znanym cho- 
ciażby z Glooma czyAlien Breed 3D. Włą- 
czenie trybu 1 x 1 piksel daje obraz okre- 
ślany potocznie mianem „żyleta”. Teren, 
po którym porusza się gracz, został zapro- 
jektowany z rozmachem. Duże poziomy z 
licznymi otwartymi przestrzeniami (w tle do- 
brej jakości bitmapy udające krajobrazy) 
oraz niezłej jakości tekstury na ścianach 
powodują, że grę tę można wreszcie poka- 
zać zaprzyjaźnionemu pecetowcowi bez 
obawy o wyśmianie. Pod względem gra- 
ficznym jedyną rzeczą, jaką można by było wprowadzić, są krzywe 
ściany (jest za to trzeci wymiar) oraz mniejsze rozpikselowanie postaci 
(są niezależnie nakładane na ekran!). 

Ponieważ na początku wspomniałem, żeBreath/ess swoje zalety 
ujawnia dopiero na szybkich Amigach, zapewne nieco rozczarowa- 
ni mogą się poczuć posiadacze standardowych konfiguracji A1200. 
Nie jest jednak aż tak źle. A1200 z Fast RAM-em pozwala zagrać na 
pełnym ekranie z przyzwoitą szybkością, tyle że w trybie 2 x 2 lub 
2x1 pikseli. Może to mniej widowiskowe, ale proszę mi wierzyć, 
efekt jest i tak lepszy niż w konkurencyjnych grach. 

Pora teraz na parę słów o innych elementach gry. Pewnym niedo- 
ciągnięciem, które jak można przypuszczać zostanie usunięte w 
następnych częściach, jest brak bardziej urozmaiconych elementów 
przygodowych. W obecnej formie Breath/ess nieco za bardzo przy- 
pomina prostą strzelaninę, w której chodzi jedynie o wystrzelanie 
wszystkiego, co się rusza. Wrażenie to pogłębia fakt, że w trakcie 
przemierzania bazy obcych zbiera się pieniądze, za które w sklepach 
można kupić dodatkową broń (ewentualnie usprawnia się już posia- 
daną), amunicję, tarcze siłowe, a nawet karty kodowe. Zagadki, jakie 
przychodzi graczowi rozwiązać, są wręcz banalne - włącz jeden 
przycisk, znajdź kartę i już po sprawie. Obserwując światowe ten- 
dencje na rynku gier 3D (patrz Tekwar, Hexen czy Dark ForceS), 
wyraźnie widzimy, że wszyscy autorzy starają się zapobiec nadmier- 
nemu spłyceniu fabuły w swoich grach, dodając w szerokim zakresie 
dużo elementów z tradycyjnych przygodówek. 
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O ile do inteligencji przeciwników i ich różnorodności trudno mieć 
jakieś zastrzeżenia, o tyle bardzo rozczarował mnie arsenał uzbrojenia. 
Nie dość, że jest skromny, to jeszcze typy broni niewiele różnią się 
między sobą (wyłączając oczywiście siłę ognia). Mało efektowne jest 
też prezentowanie używanego uzbrojenia. Zamiast ładnego brusha, 
przedstawiającego guna, widzimy pusty ekran z niewielkim celowni- 
kiem. Dla osłodzenia tej wpadki: jest to chyba pierwsza gra (dla Amigi), 
w której można zmieniać kąt patrzenia. Problem z poruszaniem się w dół 
po schodach (znany aż za bardzo z gry Fears) tutaj już właściwie nie 
istnieje. Dodatkowo zmieniając kąt patrzenia regulujemy także wyso- 
kość podniesienia celownika. Cie- 
kawostką jest, żeBreathless pra- 
cuje w multitaskingu (i nawet za 
bardzo nie spowalnia całego kom- 
putera), a poza tym, ponieważ 
otwiera ekran systemowy, mogą 
się nim pobawić także posiada- 
cze kart graficznych. 

Jak widać, Breathless jest na 
razie najlepiej wykonanym od 
strony technicznej programem 
w swojej klasie. Uczynienie jed- 
nak z niego szlagieru wymaga 
jeszcze nieco pracy, szczegól- 
nie nad podniesieniem atrakcyj- 
ności i wzbogaceniem fabuły. 


BREATHLESS 
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STAR GRUSADER 


Gier z gatunku reprezentowanego przez Słar Crusadera - mie- 
szanki kosmicznego symulatora z programami strategiczno-przygo- 
dowymi - nie ukazało się dla Amigi zbyt wiele, a szkoda. Zazwyczaj 
takie „przekładańce” bywają bardzo ciekawe, czego najlepszym 
przykładem jest popularność Privateera na pececie. 

Autorzy Star Crusader starali się stworzyć na potrzeby gry świat 
przyszłości jak najbardziej realny, nie chcąc go malować jedynie w 
czarno-białych kolorach. To, że akurat główny bohater należy do 
rasy humanoidalnej toczącej boje z obcymi, nie oznacza, że to jego 
gatunek ma rację w narastającym konflikcie. W pewnym momencie 
gracz musi sam zdecydować, czy ważniejsza jest wierność swoim 
dowódcom, czy też sumieniu. Brzmi to dość pompatycznie, ale 
rzeczywiście Star Crusader trudno uznać za zwyczajny symulator. W 
kolejno przydzielane misje zręcznie wpleciono intrygę. Nie jest na 
pewno tak bogata, jak chociażby w Wing Commander il, ale dosta- 
tecznie głęboka, aby uczynić grę ciekawszą. Drugi, ważny wyróżnik 
Star Crusadera to wprowadzenie elementów strategicznych. Spro- 
wadzają się one do możliwości doboru pojazdów, pilotów i misji 
dodatkowych dla będącej pod naszą komendą jednostki. Opcja ta 
jest uaktywniana dopiero po pewnym czasie (kiedy dostaniemy od- 
powiedni status dowódcy). Nie jest to może zbyt wiele, ale z całą 
pewnością daje graczowi poczucie większego wpływu na wydarze- 
nia zachodzące w grze. 





Pora powiedzieć o głównej części gry, a zatem o walkach w 
kosmosie. Trzeba przyznać, że ten element został zrealizowany 
dość porządnie. Warto też zaznaczyć, że szybkość (mając w pamię- 
ci niezbyt ciekawe doświadczenia z Wing Commanderem) jest 
zadowalająca nawet na zwykłych A1200 z Fast RAM-em. Oczywi- 
ście karta turbo dodaje grze dynamiki. Gracz przed przystąpieniem 
do zabawy powinien jednak zdawać sobie sprawę, że trzeba wypeł- 
nić blisko 100 misji, by ukończyć grę. Można je podzielić na kilka 
typów: zwiadowcze, „seek and destroy”, zlikwidowanie celu lub 
jego obronę. 

Mimo ograniczenia typów scenariuszy autorom udało się nie po- 
paść w schematyzm. Stało się to zapewne z kilku powodów. Po 
pierwsze bogactwo rodzajów pojazdów - kilkanaście jednostek, 
którymi można samemu polatać, plus spora liczba innych obiektów 
(bazy bojowe, niszczyciele, satelity itp.). Po drugie interesujące tło 
fabularne dorabiane do każdej misji, a po trzecie wprowadzenie 
zmiennych warunków, w tym walk w polach meteorytów, min, w 
rejonie nebuli, gdzie nie działają 
sensory itd. Także sama walka 
niewiele przypomina nudne 
strzelanie do wszystkiego, co się 
rusza. Każdy pojazd ma wady i 
zalety, indywidualne systemy 
uzbrojenia wykazujące różną 
skuteczność w zależności od 
warunków użycia. Do tego do- 
chodzi możliwość przydzielania 
każdemu systemowi priorytetu 
energetycznego inaprawczego, 
a także wydawanie prostych po- 
leceń podkomendnym. Wiele 
możliwości nie jest na pierwszy 
rzut oka dostrzeganych (jak cho- 
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ciażby obezwładnianie wrogich statków i przyciąganie ich do własnej 
bazy), a ich wprowadzenie bardzo zwiększa atrakcyjność gry. 
Oceniając grę trzeba wziąć pod uwagę takie elementy, jak grafika 
i dźwięk. Star Crusader ukazał się w wersji AGA, co oznacza, że 
grafika powinna być w 256 kolorach. Nie jestem wprawdzie grafi- 
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ale równocześnie daleko jej do ideału. Trudno powiedzieć, dlaczego 
tak się stało. Może autorzy chcieli zaoszczędzić na liczbie dyskietek 
(10)? Sceny kosmicznych walk są dość widowiskowe (rozpadające 
się pojazdy, transparentne chmury gazu itd.), ale jednocześnie w | 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
kiem, ale jak dla mnie, to ma ona raptem 64. Nie wygląda najgorzej, 
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PORADY DLM POCZĄTKUJĄCYCH | 
Misje szpiegowskie. Zadanie jest proste. Dolecieć blisko celu i za pomocą skanera ([Ctrl][S]) lub sondy 
([Alt] [L)) zbadać obiekt. Wszystko jest łatwe, jeśli cel nie jest broniony. Wystarczy wtedy włączyć urządzenie 
maskujące i spokojnie lecieć. Gorzej, jeżeli na naszej drodze znajdują się wrogie myśliwce. Drogi | 
postępowania są dwie, a wybór każdej z nich jest związany z okolicznościami. Jeśli widzisz, że eskorta jest | 
daleko od bronionego celu, wówczas najlepiej zastosować metodę: gaz do dechy i jak najszybciej wykonać 
zadanie. Wiąże się to ze sporym ryzykiem (większa moc silników powoduje, że wróg łatwiej może Cię | 
zlokalizować, a poza tym szybciej tracisz energię potrzebną do obsługi urządzeń maskujących. Jeśli 
zobaczysz, że wrogie maszyny zaczynają kierować się ku Tobie (widać to najlepiej na mapie taktycznej), 
wówczas zmniejszając prędkość | zmieniając kurs na pewien czas masz duże szanse na zgubienie pogoni. 
Druga metoda polega na cichym i powolnym podkradaniu się do celu. Mniej narażasz się na wykrycie, ale 
równocześnie wymaga to dużej cierpliwości i wytrzymałości nerwowej (myśliwce z całą pewnością kilka razy 
| nacwilę Cię namierzą). 
Misje obronne. Ochrona cennego obiektu, Tu obowiązuje jedna zasada: nie oddalaj się zbytnio od celu. 
| Mając już uprawnienia dowódcze musisz z nich jak najlepiej korzystać, zlecając podkomendnym zadanie 
| atakowania najgroźniejszych pojazdów wroga lub bezpośrednio rozkazując im obronę chronionego obiektu, 
| Pamiętaj, że jeśli umieścisz kilka celnych salw w statku przeciwnika, często zmieni on kurs, a tym samym 
| zrezygnuje z pierwotnego celu ataku. 8 
| Misje typu „seek and destroy”. Miej oczy szeroko otwarte, często atakując przeciwnika sam wystawiasz 
się na cel. Jeśli masz uszkodzony pojazd, w pierwszej kolejności naprawiaj: shield generator, lasery I 
armovr. Pozostałe układy Są równie ważne, ale można chwilowo się bez nich obejść. Mając tarcze siłowe 
| wpełni sprawne, zwłaszcza jeśli kierujesz jednostkami większymi, możesz zniszczyć przeciwnika stosując 
taran (skuteczne wobec niewielkich zwrotnych myśliwców - nie dostajesz jednak za nie oficjalnego 
zwycięstwa). Bardzo trzeba uważać na silnie uszkodzone wrogie jednostki. Z niewiadomych przyczyn często 
zaczynają się one zachowywać, jak kamikadze. Warto na taką okazję zatrzymać sobie jakiś „solidny 
argument” , na przykład torpedę plazmową. Przy podejmowaniu walkizwracaj uwagę na wyszkolenie pilota, 
z którym ją toczysz. Maszyny kierowane przez asów wykonują liczne uniki, a zatem trudniej wnie trafić, jeśli 
z kolei taki „koleś” wsiądzie Ci na ogon, szkody przez niego wyrządzone mogą być bardzo poważne. W 
sytuacji zagrożenia możesz próbować awaryjnie zregenerować tarcze ([Shift][S]) lub lasery ([Shift] [L]) - 
| pochłania to mnóstwo energii, ale może też decydować o Twoim życiu. 
| Likwidowanie ważnych celów. Zazwyczaj są to obiekty bardzo wytrzymałe, a często dysponujące zarazem 
| dużą siłą ognia. Najlepsze efekty osiąga się atakując taki obiekt zespołowo (Korzystając z opcji COMMU- 
| NICATION). Warto przed atakiem ustawić sobie podgląd stanu tarcz I uszkodzeń wrogich jednostek - masz 
| wówczas pełny przegląd sytuacji. Nie oszczędzaj ciężkiej broni, strzelaj od razu i dopiero na koniec 
| wykorzystuj lasery. Jeśli w ataku jesteś osamotniony, staraj się najpierw uporać z broniącymi obiektu 
| myśliwcami. W chwili oddechu atakuj cel z dużych odległości, kiedy ten odpowie, szybko wycofuj się ze strefy 
| zagrożenia. Jest to bardzo czasochłonne, ale skuteczne. 
| Misje typu: obezwładni| cel. Należą do najczęściej powtarzanych. Powód jest zazwyczaj jeden - 
| niezdyscyplinowanie podkomendnych. Cóż z tego, że Ty mozolnie ostrzeliwujesz obiekt z disruptorów (broń 
| w „Liberatorze” służąca do niszczenia układów elektronicznych), kiedy Twój kumpel nie zważając na 
| protesty ładuje w cel torpeda za torpedą. Nauka z tego płynie jedna, Przy doborze składu dywizjonu trzeba 
rezygnować z lepszych pilotów na rzecz bardziej zdyscyplinowanych. 
Jak uzupełniać rezerwy pojazdów? Częściowo odbywa'się to automatycznie. Pa każdej misji dostajemy 
| pewną pulę maszyn, jeśli jednak nasze straty są większe, a chcemy polatać także innymi statkami, musimy 
je zdobyć na wrogu. Procedura jest prosta. Obezwładnij za pomocą disruptora wybraną jednostkę, zbliż się 
do niej na około 0,1 km, a następnie włącz traktor. Jeśli wejdziesz teraz w nadprzestrzeń, zabierzesz wrogi 
pojazd ze sobą. W podobny sposób możesz chwytać jeńców lub też podejmować kapsuły ratunkowe z 
| zestrzelonymi kolegami. 
| Walka w nietypowych warunkach. Pole meteorytów nie stanowi dużego zagrożenia, jeśli lata się w nim z 
| niewielką prędkością. W razie czego możesz zniszczyć asteroid za pomocą lasera. Gorzej, jeśli przyjdzie Ci | 
| walczyć w okolicach burz magnetycznych (nebula). Wysiadają wówczas wszystkie podręczne skanery i | 
radary. Jeśli masz kolegów, maksymalnie ich wykorzystuj, używając w dużym zakresie mapy taktycznej i 
| będących w Twojej gestii uprawnień dowódczych. Często łatwo sięzorientować, gdzie jest cel po wybuchach | 
| (gdy atakowany jest przez Twojego partnera). Jeśli jesteś sam, musisz latać na wyczucie, z niewielką 
| szybkością, bacznie wypatrując celu. 











Cheaty I sztuczki w walce. W walce manewrowej lepiej jest używać niezbyt wielkich szybkości - łatwiej 
| wykonuje się wówczas zwroty, a przeciwnik | tak rzadko salwuje się ucieczką. Zwróć uwagę na moment, w 
| którym wchodzisz w nadprzestrzeń, Wielu graczy myśli, że kiedy wypełnią misję, mogą spokojnie uruchomić 
| napęd nadprzestrzenny i wracać do domu. Nic bardziej mylnego. Jest to sytuacja, w której najczęściej traci 
| się życie. Po uruchomieniu napędu nasz pojazd przez dobrych kilka sekund pozostaje jeszcze w tym | 
| wymiarze, a jednocześnie jest zupełnie bezbronny. Kilka salw iz naszego bohatera zostają mało estetyczne 
| szczątki. Przed powrotem do domu warto wcześniej rozejrzeć się wokoło. Jeśli w pobliżu nie ma wroga, | 
| wtedy możemy rozpocząć procedurę powrotu. Jeśli jest, to albo trzeba dobić resztki przeciwnika, albo | 
| odlecieć w bardziej spokojne miejsce. Przed misją możesz wybrać pojazdy, za pomocą których chcesz | 
| wypełnić misję, pobierając je z posiadanych rezerw. Wybór proponowany przez komputer często niejest | 
| najszczęśliwszy, więc czynność tę warto wykonywać samemu, kierując się własnymi upodobaniami. Zwracaj | 
przy tym uwagę zwłaszcza na wytrzymałość, moc tarcz siłowych pojazdu i jego uzbrojenie. Inne cechy, takie i 
| jakszybkość czy zwrotność (chyba że będziesz walczył z samymi myśliwcami), mają drugorzędne znaczenie. 
Dobre rezultaty daje tworzenie zespołów mieszanych - myśliwce i jednostki uderzeniowe, Daje to dużo 
większą elastyczność działania. 





celu uzyskania dużej szybkości trzeba było zrezygnować z pełnego 
pokrycia statków teksturami. 

Do strony muzycznej, a właściwie dźwiękowej, nie mam zastrze- 
żeń. Brakuje wprawdzie jakiegoś dobrego motywu muzycznego, ale 
za to liczba zdigitalizowanych rozmów jest najwyższa wśród wszyst- 
kich gier amigowych (około 6 MB). Star Crusader wyróżnia się 
jeszcze jedną cechą - można go uruchomić tylko z twardego dysku. 

Roman Sadowski 
2 MB, HD tylka A1200/4000 
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LIGA POLSKA MANAGER 96 


Fenomen popularności managerów piłkarskich można wyjaśnić 
chyba tylko niesłabnącym zainteresowaniem, jakim cieszy się dyscy- 
plina sportu, której ten gatunek gier dotyczy. Tym razem do recenzji 
trafił program rodzimej produkcji, przedstawiający rozgrywki po|- 
skiej ligi. Mając tak bogaty materiał porównawczy nie odmówiłem 


WEZ CZ TJ 
Tomasz Mieszczycki 
Z 


l-tv<1 28 


Zgadzzer się 


sobie zestawienia tej gry z innymi, zachodnimi produkcjami. Co 
ciekawe, porównanie to nie wyszło aż tak źle dla LPM 96. To 
prawda, że poziom wykonania (zwłaszcza grafiki) daleki jest od 
doskonałości, ale duże bogactwo opcji i ich oryginalność rekompen- 
sują inne mankamenty. Szczególnie warta jest podkreślenia komple- 
ksowość gry. Gracz musi wziąć na siebie obowiązki administratora, 
a zarazem trenera klubu. Do zadań administracyjno-menedżerskich 
należy polityka płacowa (premie, płace), organizowanie transportu i 
treningów na spotkaniach wyjazdowych (środek przewozu, wynaję- 
cie boiska itd.), załatwianie sponsorów, rozbudowa rodzimego sta- 
dionu (miejsca, tablice świetlne itd.), i kontakty z bankami. Z kolei 
funkcja trenera związana jest z odpowiednim doborem zawodników 
i ustawieniem zespołu oraz określaniem intensywności treningu. 
Oprócz tego dostępne są także opcje transferowe - kupna i sprze- 
daży każdego piłkarza. Kluczem do sukcesu jest oczywiście powią- 
zanie wszystkich elementów w całość. 

Co warto wyróżnić w LPM 96? Przede wszystkim olbrzymie bogac- 
two opcji, którego nie powstydziłby się nawetU/timate Soccer Mana- 


ger. Dość dobry interfejs obsługi (z małymi zastrzeżeniami), pozwala- 


jący w łatwy sposób sprawować kontrolę nad całością gry. 

Co można by było zmienić? W pierwszej kolejności podrasować 
grafikę. Miejscami sprawia ona wrażenie aż nadtą amatorskiej. Na- 
stępnie dodać możliwość ingerowania w przebieg spotkania nie tylko 


w przerwie meczu i jednocześnie wprowadzić opcję śledzenia efek- | 
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| całego zespołu. LPM 96 nie 














l całego zespołu LEM 96 ny  WZDUOTYZI 
jest też wolny od kilku niedocią- 
gnięć merytorycznych. Do naj- 
bardziej uciążliwych zaliczyłbym 
fakt, że poskończeniu rundy roz- 
grywek cała popularność zespo- 
łu (a co za tym idzie na przykład 
wysokość honorariów za trans- 
misje telewizyjne) ulega wyzero- 
waniu. Innym przykładem błę- 
dów tego rodzaju są opcje trans- 
ferowe, w których brakuje zu- 
pełnie możliwości określenia 
ceny, za ją chcemy sprzedać 
gracza, a oferty kontrahentów 
są właściwie takie same, niezależnie od tego, czy wystawiliśmy króla 
strzelców, czy najgorszą ofermę. 

W sumie mimo kilku zastrzeżeń Ligę Polską Manager 96 uważam 
za pozycję interesującą. Roman Sadowski 











PRAWO KRWI 


Prawo krwi to gra dość oryginalna. Przede wszystkim ze względu na 
to, że składa się z trzech dość luźno powiązanych ze sobą podgier. 
Znajdziemy w niej kolejną odmianę ulicznej bijatyki w stylu Franko, 
strzelaninę 3D a la Wolfenstein, jak również wyścigi samochodowe 
(czyli jak zostać kierowcą policyjnego radiowozu). Fabuła zawiera ele- 
menty naszej najnowszej historii. Rosnące w siłę organizacje przestęp- 
cze z Rosji zaczynają działać także w naszym państwie. Walkę z nimi 
podejmuje specjalna brygada Grom, w której członka wciela się gracz. 
Jego zadaniem jest wypełnianie zlecanych kolejno misji, oczywiście z 
reguły sprowadzających się do wybicia wszystkiego, co się rusza. 
Wspomniane wcześniej podgry występują zazwyczaj jedna po drugiej. 

Niewątpliwie największy nacisk autorzy położyli na stworzenie pierw- 
szej cześci gry, czyli ulicznej bijatyki. Wszystkie postacie (a jest ich 
sporo) zostały zdigitalizowane z dobrą jakością. Uwzględniając to, że 
gra nie ma charakteru turniejowego (jak np. Mortal Kombat) liczba i 
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różnorodność ciosów jest w zasadzie wystarczająca, ale na pewno nie 
zachwycająca. Moim zdaniem przydałyby się jeszcze ruchy, umożliwia- 
jące dynamiczniejsze przesuwanie się po planszy (odskok w tył i skok 
do przodu), jak również jakiś cios wymierzony w dolne partie ciała. Brak 
wspomnianych wyżej elementów sprawia, że walka ma nieco zbyt 
statyczny charakter. Sprowadza się właściwie do wymiany uderzeń bez 
większych możliwości korzystania z manewru. Jest to tym bardziej 
widoczne, że każdy typ przeciwnika działa według dość łatwych do 
rozszyfrowania schematów. Dodatkową, ujemną stroną gry jest niemoż- 
ność rozgrywania walk z kilkoma postaciami jednocześnie. Jakość 
podkładów jest, w porównaniu z innymi polskimi grami tego rodzaju, 
bardzo wysoka. To samo odnosi się do płynności poruszania i wykona- 
nia postaci. Ciekawym pomysłem jest zbieranie różnych bonusów po 
pokonanych przeciwnikach (dodatkowa energia, życie, chwilowa nie- 
śmiertelność, wzrost siły uderzenia). 

Kolejna podgra w Prawie krwi to strzelanina 3D. Tu trzeba jednak z 
góry zaznaczyć, że osoby, które dużo się po niej spodziewają, mogą 
być rozczarowane. Na pierwszy rzut oka prezentuje się ona całkiem 





dobrze - ładne tekstury, digitalizowane postacie, duży ekran. Niestety, 


te pozytywne wrażenia znikają z chwilą dotknięcia klawiatury. Mało | 


płynne poruszanie, kłopoty z wykrywaniem zderzeń (trudno na przykład 
wejść w nawet dość szeroki korytarz), bardzo uproszczony scenariusz 


(ten sam schemat: zabij kilku wrogów z automatu i odnajdź wyjście) to | 


tylko niektóre wady gry. 

Trzecia i ostatnia część to jazda po szosie radiowozem. Zadaniem 
gracza jest omijanie innych, bogu ducha winnych, kierowców iw końcu 
dopędzenie i zatrzymanie przestępcy. Całą akcję widzimy z lotu ptaka. 
Pomysł, jak widać, raczej niezbyt oryginalny i wykonanie także nie 
najwyższych lotów. 

Gra ukazała się na razie w wersji dla A500 i osobnej dla A1200, 
którą testowałem (dla CD32 ma się już wkrótce ukazać w nowej, 
rozbudowanej formie). Moje zdziwienie wzbudził dość dziwny i, mówiąc 
szczerze, mało wygodny sposób jej uruchamiania z twardego dysku. 


Program wymaga pełnych 2 MB Chip RAM-u, dlatego też nie można go - 


odpalić spod Workbencha. Sytuacji nie zmienia posiadanie dodatko- 
wej pamięci, z której gra po prostu nie korzysta. Opisana w instrukcji 
procedura uruchamiania jest nieprzydatna. Osoby nie mające cho- 
ciażby podstawowych informacji o systemie Amigi mogą mieć spore 
trudności ze zmuszeniem gry do 
działania z twardego dysku. Ge- — | DRAWO KRW 

neralnie odnoszę wrażenie, że w 

programie dokonywano zmian już Techland 
po wydrukowaniu instrukcji. 






Oceniając grę jako całość nie | Grafika 
sposób nie zauważyć różnicy w a= : 
wykonaniu poszczególnych jej Dźwięk z 
partii. Moim zdaniem pomysł z Pomysł 
wprowadzeniem różnorodności 
nie był zły. Szkoda, że twórcom | Atrakcyjność 


starczyło sił tylko na realizację | 
pierwszej części. Brutalność 
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Roman Sadowski 
2 MB/1 MB, HD Tak, wszystkie Amigi, cena 36 zł 
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| ZEEWOLF II 


Na pierwszy rzut oka opisywana gra to po prostu kolejne misje 
do znanego sprzed roku Zeewolfa. Ten sam sposób sterowania, 





te same rozwiązania graficzne. Dopiero po dłuższym kontakcie z 
programem zaczyna się zauważać różnice. Przede wszystkim nie- 
co urozmaicono grafikę. Wprowadzono sporo nowych obiektów 
(niestety, nie pojazdów, a raczej budynków), poprawiono też 
niektóre algorytmy, w tym metodę przesłaniania obiektów. Są to 
jednak w większości detale. Nie zmieniono wyglądu pojazdów, ani 
też nie dodano nowej broni. Podstawową różnicą w stosunku do 
Zeewolfa jest dołączenie opcji REMOTE. Pomysł polega na moż- 
liwości zdalnego sterowania innymi pojazdami. Możemy na przy- 
kład wylądować helikopterem i zasiąść za sterami czołgu, którym 
unieszkodliwimy po kolei baterie przeciwlotnicze, tak aby później 
móc bez problemu wykonać zadanie. Według mojego odczucia 


Disable Enemy Ship 
Hreck destroyer ”s 


radar s wedpPors. 


misje w Zeewołlł // zostały nieco lepiej zaprojektowane. Są bar- 
dziej różnorodne, ale niestety sama gra narzuca w tym względzie 
sporo ograniczeń, tak więc zmiana ta nie ma doniosłego charak- 
teru. Pozostałe różnice w dzie- 
dzinie muzyki i grafiki są wła- 
ściwie marginalne. W sumie 
całą grę można by równie do- 
brze wydać jako dodatkowe 
misje do starej wersji, a nie 
jako osobny program. Tak czy 
inaczej, Zeewolf i Zeewołlf II 
reprezentują na tyle interesu- 
jący pomysł powiązania wekto- 
rowej strzelaniny z elementami 
symulacyjnymi, że warto obie 
te pozycje nabyć. 
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Atrakcyjno 


Brutalność 


OGÓLNIE 


Roman Sadowski 
1 MB, HD nie, wszystkie Amigi 
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oto znowu pojawiła się w | 

redakcji płyta CD z progra- 

mami poświęconymi nasze- 

mu AMOS-owi. Moje odczu- 
cie mógłbym wyrazić jedynie 
okrzykiem radości. 





Cóż, kompakt ten jest o wiele 
lepszy niż opisywany niedawno, 
a na dodatek mam wrażenie, że 
zawiera więcej informacji. Co 
więc możemy znaleźć? 


Trzon płyty stanowią wersje 
źródłowe programów, napisa- 
nych w AMOS-ie, ale znajdziemy 
tu również muzykę w AMOS-ie, 
banki sprite'ów, obrazki IFF, kro- 
je pisma (fonty), sample, rozsze- 
rzenia rozkazowe (!!!) i wiele in- 

- nych. 


Właściwie płyta zawiera dwa 
rodzaje informacji: 





Polecamy największy wybór gier i programów 
użytkowych na płytach CD do AMIGI €CD32/€DTV/ 
€D-ROM/A570 (ponad 200 CD!!!), a także pro- 
gramy na dyskietkach do A500/A1200... - Jeste- 
smy bezpośrednim imporłerem!!! - ceny najniższe 
w kraju:3: Na towary zakupione u nas wystawia- 
my rachunki. Dajemy gwarancje cenowe!!! 
Przykładowe tytuły na €D: 


CYBERWAR 
SIMON T. SORCERER 2 
STAR CRUSADER 


ELITE 3 
SPERIS LEGACY 
SUPER STREET F.2 


MEGA RACE TINY TROOPS 
WORMS GUARDIAN 
EXILE SHADOW FIGHTER 


AMINET SET 1/2/3 
ERBEN DER ERDE 
SUPER MEMO 3.0 


VIRTUAL KARTING 
ALIEN O©LIMPICS 
BUREAU 13 


(Ze względu na cykl wydawniczy czasopisma ceny 
nie są podane!!!). Po pełny katalog wraz z cenni- 
kiem prosimy dzwonić lub faxem na nasz numer 
(077) 540 323 od pon. do soboty w godz. 8.30 — 
19.00 lub pisać pod naszym adresem (katalog jest 
bezpłatny). Prowadzimy szybką wysyłkę!!! Opła- 
ta przy odbiorze!!! Na zamówienie sprowadzimy 
także hardware!!! Spróbuj u nas, a na pewno za- 
oszczędzisz czas i pieniądze!!! 


STAR LITE 
uł. Minkusa 6 
48-508 Opole 
tełj/tax (0977) 540-323 


Wed Se 











- archiwa DMX i LHA, 

- pliki gotowe do odczytania, 
głównie teksty i programy AMOS- 
-a. 

Opisy tych pierwszych (co, 
gdzie, kiedy i dlaczego) znaj- 
dziemy w katalogu TEXT (wre- 
szcie można coś znaleźć!), w 
plikach 'APD_coś tam'. I tak 
możemy się dowiedzieć, że 
materiał został podzielony we- 
dług kryteriów: 


- art(sztuka, rzemiosło), czyli 
fonty zwykłe i kolorowe IFF oraz 
obrazki; 

- demos, czyli to, co tygrysy 
lubią najbardziej, a jest tego 
dużo i na dodatek o nader frapu- 


jących tytułach, np. Beer Demo | 


czy Digital Orgasm; 

- games (gry): uff! po obej- 
rzeniu można dojść do wniosku, 
że wszystko już zostało kiedyś 
wymyślone, a gry, które się te- 
raz ukazują na rynku, są tylko 
nowymi wcieleniami starych 
(przykładowe tytuły: Math-Calcu- 


lator, War Simulator, Karate 
Worm Il); 

- music: banki muzyczne 
AMOS-a; 


- progs: wersje źródłowe róż- 
nych programów; za dużo pisa- 
nia; przykład: WB-lntuition - 


, obsługa Intuition w AMOS-ie, 
| czyli nareszcie możliwe wykorzy- 
| stanie systemu Amigi; 


| 








- samples: jak sama nazwa 
wskazuje; 

- utilities, czyli różne użytki, 
m.in. tworzenie melodyjek 
AMOS-a, anawet całych demon- 
stracji, edycja sampli, sprite'ów 
i bobów, fraktali i wiele innych. 


Wiedząc, że właściwie na pły- 
cie jest wszystko, co można so- 
bie wymarzyć, na razie zosta- 
wiłem źródłówki w spokoju i za- 
interesowałem się 'extensiona- 
mi'. Nie zawiodłem się. 


- Easy Life, „pakiet czyni ła- 
twiejszym życie tych, którzy pi- 
szą programy w AMOS-ie" - tak 
informuje instrukcja. | chybajest 
to prawda, bo rzeczywiście do- 
datkowe rozkazy, zawarte w tym 
rozszerzeniu, powodują, że pra- 
wie w ogóle nie musimy tworzyć 
własnych procedur, bo wszyst- 
ko już jest gotowe, podane na 
tacy. 

- Eme, zestaw rozkazów do 
obsługi muzyki Sound/Noise/ 
Protracker i Startrekker oraz 


-oddzielne rozkazy dla muzyki 


MED Pro (włączanie | wyłącza- 
nie sampli/patternów, sprawdza- 
nie pozycji w utworze i inne). 

- Jd, „a lot of commands” o 
różnym przeznaczeniu. 

- LDos - obsługa ARexxa, 
Ansi, DOS, powerpacker.library, 
req.library i tak dalej. 

- LSerial - podobno eliminuje 
błędy standardowych komend 
AMOS-a, obsługujących złącze 
szeregowe, Oczywiście zawiera 
również dodatkowe rozkazy. 

- Lxpr - komendy obsługują- 
ce bibliotekę xprzmodem. library. 

- Stars - wiele gwiazdeczek 
na ekranie. 

- Sticks - obsługa joysticków 
z wieloma przyciskami oraz wie- 
lu myszek. 

= Turbo - obsługa blittera, 
bloki, grafika, ikony, multitasking 
(można np. wyłączyć), konfigu- 
racja komputera, obiekty graficz- 
ne, bitplany, gwiazdki (670 na 
jeden blit), zone'y (strefy). 


Na płycie znajduje się też lista 
aktualnie prowadzonych projek- 
tów w AMOS-ie (lub dla AMOS-a). 


AMOS PD Library 2 
Eureka, Września 
94 zł 
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Płyta kompaktowa: 
Dostarczyła: 


Cena: 
Ocena: 
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PA ERC WTORKOWE RZEE 
Adam Nowak 





szyscy pracujący ze 

Scalą lub innymi pro- 

gramami tego typu wie- 

dzą jak trudno jest do- 
brać dobre tła do prezentacji. 
lch wybór na płytach CD-ROM 
jest olbrzymi, poczynając od spe- 
cjalistycznych srebrnych krąż- 
ków, poprzez składanki tema- 
tyczne, aż do tekstur, będących 
uzupełnieniem innych progra- 
mów. Znajdujące się na „Textu- 
res and backgrounds”' podkłady 
nie są może tak olśniewające, 
jak na krążku za 300 USD, ale 
zupełnie przyzwoite, znacznie 
tańsze, a na dodatek, jak mówi 
odpowiednia inskrypcja, „mogą 
być wykorzystane w dostarczo- 
nej formie lub w formie dowolnie 
zmienionej.” 

Krążek ten jest składanką pe- 
cetową. Grafiki są dostarczone 
w rozmiarach 1024 x 768 i w 
kilku formatach: BMP, CDR (Co- 
rel Draw 4), PCX, TIF i GIF. A 
zatem trzeba je za pomocą od- 
powiedniego programu (Image- 
FX, ADPro czy jakiegoś konwer- 
tera public domain) przeskalo- 
wać i zapisać jako IFF. 
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TEXTURES AND 
BACKGROUNDS 


Na kompakcie znajdziemy 144 
obrazki (na marginesie: na okład- 
ce widnieje cyfra 135) oraz, w 
katalogu Index - 16 obrazków 
przeglądowych (te ostatnie tylko 
w formacie GIF). Jakość różna, 
ale nie schodząca poniżej moc- 
nego, średniego poziomu. Wszy- 
stko w 256 kolorach, ale poza 
bardzo nielicznymi „plazmatycz- 
nymi* wypadkami - przekształ- 
cenie na hi-res - 16 kolorów im 
nie zaszkodzi. Z kompaktu moż- 
na skorzystać także na Amidze 
CDTV lub czytniku A570, to jeśli 
dysponujemy odpowiednią ilo- 
ścią pamięci na przekształcanie 
grafiki. 





Płyta kompaktowa: BCZUTESENI | 

Backgrounds | 
LOST ER Eureka, Września | 
Cena: 83 zł | 
[LLK 7/10 j 











Jarosław Horodecki 


a świecie jest wiele firm, 

trudniących się sprzeda- 

żą programów public do- 

main i shareware. Każda 
z nich wydaje oczywiście własną 
kolekcję tego oprogramowania, 
która po pewnym czasie zajmuje 
naprawdę wiele dysków. Warto 
więc zapisać ją na nieco bar- 
dziej pojemnym nośniku infor- 
macji. 

United Public Domain to ze- 
staw niemalże 5000 dysków, 
spakowanych popularnym kom- 
presorem dyskietek o nazwie 
DiskMasher. Oznacza to, że aby 
uruchomić jąkikolwiek program, 
zapisany w kolekcji, trzeba 
przedtem wybrane archiwum roz- 
pakować na dyskietkę lub na 
dowolne urządzenie udające 
dyskietkę (RAD: czy też emulo- 
wana na twardym dysku dyskiet- 
ka). Zwykle nie stanowi to jed- 
nak problemu. 

Co znajdziemy na UPD Gold? 
Otóż na tych czterech kompak- 
tach zapisane jest właściwie 
wszystko, co przeciętny użyt- 
kownik Amigi może znaleźć w 
każdej innej, tak dużej kolekcji. 
Najlepszym porównaniem będzie 
tu z pewnością opisywana już 
przez nas kolekcja firmy 17bit 
Software. 
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UPD GOLD 





Na kolejnych płytach UPD 
znajdziemy więc programy róż- 
nych kategorii. Obrazki, anima- 
cje, znane książki w formacie 
ASCII, dyski muzyczne oraz mo- 
duły, gry oraz programy użytko- 
we i edukacyjne. Na ostatnim 
kompakcie znajdują się także 
dyski z kilku mniejszych kolekcji 
public domain, jak na przykład 
Amigos, AMOS, Jam, Scope, 
Snag oraz TBag. Wybór jest więc 
naprawdę bardzo duży. 

Obsługa płyty jest prosta, 
choć oczywiście do organizacji 
kompaktów Aminetu nie ma co 
jej porównywać. Na każdym krąż- 
ku umieszczony jest plik w for- 
macie AmigaGuide, w którym 
zawarte są poszczególne spisy 


dysków, podzielone tematycz- 
nie. Przy każdym opisie dysku 
jest oczywiście podświetlone 
pole, nad którym wystarczy klik- 
nąć lewym przyciskiem myszy, 
aby dysk ten rozpakować. Nie- 
stety, standardowo przyjęto, że 
dyski będą rozpakowywane na 
urządzenie DFO:. Jeżeli więc 
chcemy skorzystać z RAD:, każ- 
dy dysk trzeba rozpakowywać 
ręcznie. 

Dodatkowo, na pierwszym 
kompakcie umieszczone są tak- 
że osobne pliki z indeksowymi 
spisami zawartości każdej płyty. 
Spisy te nie są jednak zbyt prak- 
tyczne, gdyż zawierają jedynie 
niewiele mówiące nazwy dys- 
ków. Brakuje też jakiegoś me- 
chanizmu szybkiego przeszuki- 
wania zawartości kompaktów, 
przez co odnalezienie potrzeb- 
nego dysku nie jest łatwe. 

Muszę stwierdzić, że UPD 
Gold, podobnie zresztą jak i inne 
tego typu kolekcje, nie wzbudził 
mojego entuzjazmu. Jest to po 
prostu jedna z wielu wszech- 
stronnych kolekcji, doskonała 
dla początkującego amigowca, 
jednak niezbyt ciekawa dla wszy- 








CD 1; Power Animations - trudno polecić którąko|- 
wiek konkretną animację z tego katalogu. Znaj- 
dziemy tutaj wiele klasycznych już filmów autor- 
stwa Eńca Schwartza, jak Bait Masking, Anti-Lem- 
ming, At The Movies i kilkanaście innych, które z 
pewnością każdy powinien zobaczyć. 

CD 4; Fred Fish - dyski od 1 do 1000 z kolekcji 
Freda Fisha są niewątpliwie ciągle jeszcze 
źródłem wielu interesujących programów, z 
pewnością więc warto kolekcję tę mieć w swoich 
zbiorach, , 

CD 2; Literature — zbiór kilkudziesięciu dysków, 
zawierający sporą kolekcję literatury klasycznej 
w języku angielskim. Szczególnie interesujące 
są niewątpliwie dramaty Williama Shakespea- 
re'a czy znane chyba wszystkim powieści Marka 
Twaina lub Lewisa Carrolla. 
CDZ;Utilities/PU698 - ABB v. 6.5 to doskonały 
(chyba najlepszy) program do wszechstronnego 
testowania prędkości Amigi oraz wykonywania 
różnych prostych operacji na ekranie. Rezultat, 
otrzymany za pomocą AIBB, najlepiej przedsta- 
wia rzeczywistą prędkość działania danej ma- 
Szyny. 

CD 2; Music Utilities/PT169 - Deli Tracker l jest 
z pewnością jednym z lepszych programów do 
odtwarzania niemalże dowolnych modułów. Ma 
także szerokie możliwości konfigurowania, wie- 
le różnych procedur odtwarzających, w tym rów- 
nież 14-bitowych, z efektem real-surround czy 
odtwarzaniem wielokanałowym. 








stkich nieco lepiej zaznajomio- 
nych z Amigą i oprogramowa- 
niem dla niej. 


Płyta kompaktowa: 
Dostarczyła: 


Cena: 
Ocena: 
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Marek Pampuch 


rebrne wesele to uroczy- 
stość dotrzymania wierno- 
ści jednej małżonce przez 
ćwierć wieku. Ponieważ 
jednak w świecie komputerowym 
25 lat odpowiada około trzem 
wiekom historii, przyjęło się ter- 
minem tytułowym określać 10- 
-|ecie. 
W tym roku taki właśnie, pięk- 
ny jubileusz dotrzymania wier- 


ności Amidze przez lat 10 ob- | 


chodziły dwie,niemieckie firmy: 
Maxon Gomputer i Village Tro- 
nic. Pierwsza postanowiła na 
taką okazję przygotować nie lada 
gratkę dla swoich sympatyków 
- dwa srebrne krążki jakże róż- 
niące się od BBS-owych składa- 
nek. 





Pierwsza płyta, o nazwie Ma- | 
xon Cinema 4D Classic, zawiera | 


przede wszystkim starszą wersję 


(v 1.5), tego bardzo dobrego pro- | 


gramu do raytracingu. Maonnie- 
wielkie (w porównaniu z innymi 
programami tego typu) wymaga- 
nia sprzętowe. Można go uru- 
chomić nawet na A500 z 2 MB 
pamięci (oczywiście trzeba mieć 
też czytnik, aby wczytać pro- 
gram). Na dysku znajdziemy tak- 
że wersje „specjalistyczne” pro- 
gramu (dla Amig wyposażonych 
w koprocesor matematyczny lub 
kartę turbo). Oprócz tego na 
kompakcie znajduje się cały sze- 
reg gotowych animacji, obraz- 
ków i obiektów, które można 
wykorzystać podczas pracy z 
Maxon Cinema 4D. Kompaktten 
jestewidentnie przeznaczony dla 
tych, którzy z Maxon Cinema je- 
szcze się nie zetknęli, lub dla 
początkujących użytkowników 
tego programu. 

Drugi kompakt o nazwie Ma- 
xon Raytrace Professional CD 
jest przeznaczony raczej dla 
tych, którzy już sam program MC 
4D mają. Nakompakcie tym znaj- 
dą bowiem nakładkę na Maxon 
Cinema, działającą z każdą wer- 
sją programu (CinemaFont), pro- 
gramy do przeglądania obrazków 
i animacji, a także ten sam „ma- 
teriał pomocniczy”, co na pierw- 
szym kompakcie (to znaczy 
obrazki, animacje i obiekty). Jest 
tu także instrukcja do programu 
CinemaFont. 

Kilka słów chciałbym poświę- 


cić właśnie tej instrukcji. Jest | 


napisana w formacie Hot Help i 
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aby ją przeczytać należy wcze- 
śniej zainstalować ten program 
odczytujący. Sęk w tym, że mimo 


j 


iż na dyskietce znajduje się fa- | 


bryczny instaler, próba automa- | 


tycznego zainstalowania Hot 
Helpa kończy się fiaskiem. Trze- 
ba to wszystko zrobić na piecho- 
tę. | tu kółko się zamyka. Spo- 
sób instalacji „ręcznej” jest 
wprawdzie opisany w instrukcji 
do Hot Helpa, niemniej instruk- 
cja ta bez zainstalowanego pro- 
gramu także jest nie do odczyta- 
nia bez pewnych sztuczek nie- 
dostępnych raczej początkują- 
cemu użytkownikowi. 

Co zatem robić? Najprostszym 


wyjściem jest znalezienie kole- | 


gi, który ma dyskietkową wersję 
Hot Helpa, instalującą się bez 
problemów. Mała rzecz, a wstyd. 
Nie spodziewałem się tego po 
firmie Maxon. Nie muszę także 
dodawać, że nawet gdy pomyśl- 


i 
i 








s ażę awa, ma ARIEEZOOE SZYJĘ SACEEA 


SREBRNE WESELE 





nie zakończymy boje z Hot Hel- 
pem, to okaże się, że opcja IN- 
STALL ENGLISH zainstaluje tyl- 
ko komunikaty ekranowe HH, 
natomiast sama instrukcja będzie 
po niemiecku. Z wyjaśnień szefa 
firmy wynika, że wprowadzeniu 
na dysk instrukcji „w ludzkim ję- 
zyku” sprzeciwił się angielski 
dystrybutor produktów Maxona, 
obawiający się, że będzie to zbyt 
duża konkurencja dla wprowa- 
dzanej właśnie na tamtejszy ry- 
nek angielskiej wersji MC 4D. 


Cóż, obniża to znacznie ocenę 
'obu kompaktów. 


Zaletą jest natomiast cena. 
Wprawdzie płyta Classic zawie- 
ra „przestarzałą” wersję progra- 
mu, niemniej jest znacznie tań- 
sza od wersji dyskietkowej, co 
każdemu posiadaczowi czytnika 
pozwala zaoszczędzić co naj- 
mniej około 300 marek. Co naj- 
mniej, bowiem decydując się na 

















Na płytach znajdziemy między innymi: 


MAXON RAYTRACE Professional CD: 16 du- 

żych animacji (70 MB), 62 obrazki (prawie 8 

MB), 33 obiekty (36 MB), 133 tekstury (15 MB), 

programy do przeglądania Main Actor (v 1.55) | 

ViewTek, program konwertujący formaty 3D - 

Magic Link, Maxon Cinema Font, instrukcje do 

programów, a także dema i pełną ofertę produk- 

tów firmy Maxon. 

MAXON CINEMA Classic: program Maxon Ci- 
| nema4D (v 1.5) wraz z pełną instrukcją (nieste- 
| ty,po niemiecku), animacje, obrazki, obiekty i 

tekstury, jak na płycie „Professional ”, Main Ac- 

tor i Hot Help. | 





wersję dyskową trzeba jeszcze 
doliczyć koszt ewentualnego 
dokupienia dyskietek z obrazka- 
mi, animacjami czy obiektami, 
które na kompakcie dostajemy 
jako premię. 

Ponieważ, jak już wspomnia- 
łem, materiał na płytach w du- 
żym stopniu się powtarza - nie 
ma najmniejszego sensu zakup 
obu naraz. Początkujący „trace- 
rzy” powinni się zatem zdecydo- 
wać na kompakt Classic, a bar- 
dziej oblatani w temacie - na 
płytę Professional. 

Mimo kilku niedociągnięć Ma- 
xonowi należą się duże brawa. 
Rzucenie na rynek starszej wer- 
sji programu za relatywnie niską 
cenę pozwoli wejść w zaklęty 
świat Maxon Cinema 4D znacz- 
nie większej liczbie użytkowni- 
ków. A ponieważ program jest 
całkowicie legalny (kompakt ma 
nawet własny numer rejestracyj- 
ny) - po zarejestrowaniu się 
mogą się oni ubiegać o tanie 
upgrade czy inne atrakcje (jak 
nowe obiekty, obrazki, gazetka 
dla maxonowców czy korzysta- 
nie z pomocy telefonicznej przy 
problemach w pracy z progra- 
mem, także i po angielsku) na 
równi z nabywcami droższej wer- 
sji dodatkowej. 

Na zakończenie miła wiado- 
mość dla wszystkich dotychcza- 
sowych i potencjalnych użytkow- 
ników programów Maxona. Wszy- 
stkie znaki na niebie i ziemiwska- 
zują, że firma ta znalazła polskie- 
go dystrybutora i już niedługo po 
jej produkty nie będzie trzeba jeź- 
dzić do Niemiec. Natychmiast po 
potwierdzeniu tej wiadomości 
poinformujemy Czytelników, kto 


jest tym dystrybutorem. 


Maxon Cinema Classic 
i Maxon Raytrace 
Eureka, Września 


Płyty kompaktowe: 


Dystrybutor: 
Cena: 
(ID-UM 


151 zł egz. 
1/40 
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|©| BELL £ BELL Sp. z o.o. 


ul. Wronia 29/31, 00-846 Warszawa PRACUJEMY PON/PIĄTEK 
tel. (0-22) 620-20-44 w. 436, 450 w godzinach 
(0-22) 66-22-3853 10.00 - 18.00 


Jeżeli CHCESZ mieć DOBRY I SZYBK! KOMPUTER lub już go MASZ i 
stwierdzasz, że jest ZA WOLNY, a NIE MASZ PIENIĘDZY na jego 
rozbudowę — wymianę ZADZWOŃ do nas. POMOŻEMY Tobie POZBYĆ 
SIĘ TEGO KŁOPOTU. 
Amiga 500, 600, CDTV., 1200, CDG32, C-54, Atari XE i ST, 
PC 386 i 486 SX/DX, Monilory RAM. Hard Dyski itp. 
a łączną wartość przyjmiemy jako pierwszą wpłaię 
- Bank udzieli Tobie kredytu BEZ ŻYRANTÓW. 
= JEDYNE wymagania ie pierwsza wpłata minimum 20% wartości sprzętu. 
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* RATY NA CAŁĄ POLSKĘ E=|-|=P=FEER=E 


* PRZYJMUJEMY W 
ROZLICZENIU 
UŻYWANE KOMPUTERY 

* DOSTAWY SPRZĘTU 
PC DO DOMU KLIENTA 
ZA DARMO. CAŁY KRAJ! 


Posiadamy bardzo duży wybór stolików 
komputerowych CENY OK! 
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*Można wpłacić kwotę większą niż wymagane minimum 20% 
*Kredyt można spłacić przed terminem (mniejsze odsetki) 





Zachowaj rachunek na sprzęt komputerowy i oprogramowanie, możesz odiczyć do 720 zł od dochodu podlepajączgw coodatkozaa 
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FREAK 





znaki tow. zastrz. 


wymagania: 

min. A500 1MB 
polecana A1200 HDD 
Profesjonalny edytor tekstu dla Amigi. Korzysta z wektorowych czcionek, 
rysunki w dokumencie, obsługa ARexx-a, wysokiej jakości wydruki, cztery 
modyfikowalne słowniki, obsługa formatów dokumentów z Amigi i PC... 
Najnowsza wersja rozwojowa edytorów Polonus, Leto 2.0 tego samego 
autora, Henryka Cygerta. 


Cena w sprzedaży wysyłkowej 47.50 zł (wliczony VAT i koszty wysyłki). 


Autorzy polskich programów ! Kontaktujcie się z nami ! 


M Seven Stars Sp.z o.o. 


k 
SAYS Stars skr.poczt. 219 
k 





80-952 Gdańsk 6 
wyr tel./fax (0-58)416 746 


90-425 PIOTRKOWSĘA 111 
TEL/FAX (42) 327-324 


KOMPUTERY, TWARDEŚDYSKI, CD-ROM Y,GENLOCK'I, DIGI IZERY, 
SAMPLERY, KARTY RA O, KICKSTART"Y 2.0-3.0-3.1, DUŻY 


MA 1 ZASŁONA suwakowe KROSOWNICE 4x2, 
Ceny: 390-480 zł ROZDZIELACZE VIDEO 


©D-R 


n: 


dp 


- stała PRACA dla AMIGOWCA U! - dzwoń po szczegóły II! 
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SZANOWNI PAŃSTWO! 

Powracamy z naszą ofertą, „em l1deram 

wzbogaconą o nowe, 

atrakcyjne pozycje. 

AOTONASZE NAJNOWSZE PROPOZYCJE!!! 

WAVE BUILDER do tworzenia instrumentów cena: 20.00 zł. 

NOISE CREATOR do montażu ścieżek dźwiękowych cena: 20.00 zł. 

Dwa doskonałe programy do obróbki dźwięku. UWAGA, PROMOCJA! 

Oba programy w zestawie cena tylko 30.00 zł. 

ŚRUBOKRĘCIK! REWELACJA! Wspaniała gra platformowa dla całej 

rodziny. W pudełku z grą zabawna niespodzianka, cena: 25,50 zł. 

W najbliższym czasie rewelacyjny program multimedialny, dydaktyczny, 

obejmujący matematykę z zakresu kl. 4-8 szk. podstawowej. 

POLONUS — Doskonały edytor tekstowy, prósty, szybki procesor tekstu, 

konwersja tekstów: 30.00, NOTES-BAZA: 11.00, PRO BAZA:21.00, 

A-WORD 3.0: 14.00, MATEMATYKA 1: 14.00. 

Resztę naszej oferty możecie Państwo przejrzeć w reklamach umieszczonych: 

w listopadowym i grudniowym numerze z 1995 r. AMIGA Magazynu. 

NAWIĄŻEMY WSPÓŁPRACĘ Z PROGRAMISTAMI, GRAFIKAMI, 

MUZYKAMI — PŁACIMYATRAKCYJNE HONORARIA. 

Poszukujemy dealerów — wysokie upusty przy zakupach hurtowych. 

WAŻNA INFORMACJA! Informujemy Szanownych Klientów, że program 

NOTES VER.2.2 nie jest i nigdy nie był rozpowszechniany przez firmę 

ALDERAN. Kontynuacją naszego programu NOTESBAZA jest PROBAZA. 

Z radością donosimy, iż firma Alderan-Studio Gemini wykupiła dla Państwa 

prawo do korzystania z promocyjnej oferty największej biblioteki PD. Każdy 

kto zamówi więcej niż dwa programy, otrzyma gratis wybrany przez siebie 

dysk PD, więcej niż cztery — dwa dyski PD itd. (katalog wyślemy wraz z 

zamówieniem). Nasz adres: ALDERAN, ul. KOROTYŃSKIEGO 19A/55 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 02-123 WARSZAWA 

za zaliczeniem pocztowym Tel/fax:( 0-22 ) 659-18-21 






























sIGMA Ponad 50.000 dyskietek z programami PD i SHAREWARE 

DYSKI: FISHA, KICKSTART, 17 bit SOFT,AN, NEW ZELAND, AMINET 
Moduły, grafiki, fonty, sample Cena już od 1 zł! + koszty przesyłki 

Katalog po przesłaniu 3 zł lub 2 czystych dyskietek z kopertą i znaczkiem 
SIGMA-A. Kowalski, P.O. BOX 9, 05-510 Konstancin k. Warszawy 


KATALOG PRZESYŁAMY GRATIS © WYSYŁKA EXPRESS © GWARAN 


LZ - 6 "7pOb m VNZDINMDAL WDYWAOJNI WMOHTVĄ 





TOMS wszystko do CDTV i CD32 

Zapraszamy do lokalu naszej firmy: 

02-695 Warszawa, ul. Bełdan 2 

w godz. 10-18 (soboty 10-15) 

Bezpośredni dojazd z Dworca Centralnego autobusem 174. 

Prowadzimy także sprzedaż wysyłkową, za zaliczeniem pocztowym. 

Polecamy: 

e Największy wybór usprawnień i rozszerzeń do CDTV i CD32 

© Multimedialne konsole dla A600/1200 - 129 zł. Konsola konstrukcyjnie stanowi 
podstawkę pod komputer o wysokości 5 cm. Wewnątrz można zamontować twardy dysk 
3,5", napęd CD-ROM, a także stację dysków 3,5' lub 5,25'. Zainstalowane jest okablo- 
wanie, potrzebne do podłączenia zarówno twardego dysku, jak i napędu CD-ROM. 

© A1200 (z możliwością instalacji dowolnych rozszerzeń bez naruszania gwarancji) 
- 1460 zł 

© Pro Module z gniazdem dla klawiatury TOMS, A4000 lub CDTV 

© CD32 - 570 zł 

© Stacja dysków 3.5" TOMS A880 - 179 zł 

© CD-ROM 2x - 250 zł 

e CD4x-410zł 

© Blaszane obudowy do stacji dysków 5.25' w kolorze AMIGI, nadające się na napęd 
CD-ROM - 27 zł. 

tel. (0-22) 43-88-00, tel./fax (0-22) 43-94-08 
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Adam Nowak 


ajstarsi górale (to znaczy 

ci, którzy korzystają z 

czytników CD-ROM od 

pewnego czasu) pamięta- 
ją zapewne, jakim powodzeniem 
w czasach, gdy o przystawkach 
łączących CD32 z Amigą nikomu 
się jeszcze nie śniło, cieszyła się 
płytka wydana przez Weird Scien- 
ce (Network CD, opisana w Ma- 
gazynie AMIGA nr 9/94, s. 18). 
Korzystali z niej także inni ami- 
gowcy, pragnący połączyć swój 
komputer z inną Amigą lub z ja- 
kimś tam nie przymierzając (tfuj!) 
blaszakiem. Sukces tej płytki 
skłonił Weird Science do wyda- 
nia sequela. 

Network CD2, bo tak się ta 
powtórka nazywa, zawiera wszy- 
stko, co do „zsieciowania” róż- 
nych komputerów jest potrzeb- 
ne. Naturalne jest, że płyta po- 
wtórkowa musi zawierać część 
materiału, który był zamieszczo- 
ny na pierwszym Networku. Czy 
zatem „dubel!” jest obliczony na 
wyciąganie pieniędzy z kieszeni 
za to samo? Wydaje mi się, że 
nie. Autorzy kompilacji postarali 





się bowiem o to, aby CD2 w nie- | 
wielkim tylko stopniu przypomi- | 


nało CD1. Wszędzie tam, gdzie 


się dało, zastąpili starsze wersje | 


programów nowszymi. Tam zaś, 
gdzie to nie było możliwe (na przy- 
kład Twin Express, którego wer- 
sje o numerach wyższych niż 1.1 
są już komercyjne), dodano kilka 
nakładek. W wypadku wspomnia- 
nego Twina jest to choćby skrypt 
ARexxowy o nazwie Twin Opus, 
umożliwiający podłożenie Twina 
pod ten znany program, co znacz- 
nie ułatwia obsługę. Nie jest to 
jedyna nakładka na Opus - w 
katalogu Programs/DOPus jest 
takich nakładek aż 12. 
Gwożdziem numeru jest jed- 
nak ulepszona wersja Serneta, 


która umożliwia to, na co wszy- 


scy zainteresowani czekali dotąd 
bezskutecznie. Chodzi o wyko- 
rzystanie czytnika CD32, połą- 
czonego z Amigą, jako dysku 
CDO: widzianego przez różne 
aplikacje, co znacznie zwiększa 
komfort pracy, zwłaszcza przy 
przeglądaniu zawartości kompak- 
tu. Rozwiązanie takie pozwala po- 
nadto zaoszczędzić nieco pienię- 
dzy - kabel Sernet jest bowiem 
znacznie tańszy niż jakakolwiek 
przystawka zamieniająca CD32 


MAGAZYN AMIGA 3/1996 








w Amigę. A wspomniane rozpo- 
znawanie czytnika jako CDO: było 
do tej pory możliwe tylko przy 
zastosowaniu tych przystawek. 

Niekiedy konieczne jest wcze- 
śniejsze rozpakowanie progra- 
mu, znajdującego się na kom- 
pakcie, na dyskietkę. W więk- 
szości takich wypadków odnaj- 
dziemy potrzebne programy in- 
stalujące. To dobry pomysł, nie 
każdy bowiem, a zwłaszcza po- 
czątkujący, użytkownik musi wie- 
dzieć, jak zabrać się do LHA czy 
DMS. Pożyteczna może się oka- 
zać także kolekcja opisów do 44 
programów z kompaktu (w języ- 
ku angielskim). 

Ponadto na kompakcie znaj- 
dziemy to, co jest potrzebne przy 
korzystaniu z Parneta lub Serne- 
ta, przy odtwarzaniu obrazków 
standardu PhotoQD i przekształ- 
caniu ich na format bardziej zro- 
zumiały dla Amigi, przy przeglą- 
daniu obrazków i animacji (także 
i niektórych pecetowych, jakFL!), 
108 zestawów czcionek. 





Dodatkowe zmiany, jakie wpro- | 


wadzili autorzy CD2 w stosunku 
do starszej wersji, to zmiany 
„organizacyjne”, dzięki czemu 
kompakt uruchamia się w czasie 
o 20 sekund krótszym niż jego 
poprzednik, zabiera mniej RAM-u 
na ©D32. 

Oczywiście nie muszę chyba 
przypominać o tym, że samo 
oprogramowanie, nawet najlep- 


sze, nie prześle nam danych na | 
inny komputer. Potrzebne są od- | 


powiednie kable. Na kompakcie 


znajdziemy zatem teksty, infor- | 


mujące, jakwykonać jedne znich 
lub gdzie kupić inne. Niestety, 
teksty te nie wyczerpują całości 
zagadnienia i to jest moim zda- 
niem największa wada płyty. 
Swoją działkę na kompakcie 
odnajdą także wielbiciele Inter- 
netu. Poczynając od niezbędni- 
ków, jakimi są Term (v 4.3), FTP 
i AmiTOP (v 4.2), poprzez uła- 
twiacze życia, jak AmiTalk (v 


1.05), 19 programów do mailo- * 


wania, lista najciekawszych ad- 
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ETWORK CD VOL.2 


resów internetowych, aż do pro- 
gramów umożliwiających pełną 
obsługę WWW z grafiką (m.in. 
AmiMosaic 1.2 i 1.4). Znajdą tu 
oni wszystko, cojest im do szczę- 
ścia potrzebne. (No, może poza 
modemem i samym dostępem do 
Internetu. Za te dwie rzeczy trze- 
ba zapłacić dodatkowo.) 

Na płycie znajdziemy także 
„uatrakcyjniacze”. Są to: 500 
obrazków i 9 animacji z bogatej 
kolekcji Weird Science. Muszę 
przyznać, że w odróżnieniu od 
składanek tu dziadostwa nie ma. 
UWAGA: Zarówno obrazki, jak i 
animacje są wyłącznie AGA, 146 
dyskietek z serii LSD (spakowa- 
nych jako DMS), 12 gier(!) z od- 
powiednimi sekwencjami starto- 
wymi, pozwalającymi na urucho- 
mienie ich na Amidze przy od- 
twarzaniu z czytnika CD32, pro- 
gramy muzyczne (AudioLab, 
Trackery, SFX i inne) oraz cieka- 
we użytki: AmiSox 3.3, Snoop- 
DOS 8.0, UUTxt, Virus Checker 
v 6.538 i wiele innych progra- 
mów. Warto kupić? Jeśli chcesz 
podłączyć swoją Amigę do cze- 
gokolwiek typu: Internet, inna 
Amiga, PC czy Mac, na pewno 
warto! Ocenę ogólną obniża nie- 
co brak katalogu „sprzętowego”. 
Schematy wielu potrzebnych 
kabli są już łatwo dostępne, 
choćby na Internecie. Można 
byłoby je stamtąd ściągnąć i 
dołożyć na płytce. Drugą wadą 
(IMHO) jest brak niewielkiego 
choćby tekstu, opisującego 
czynności związane z „networ- 
kingiem”. Przecież wielu ami- 
gowców chce się „zsieciować”, 
ale nie wie, jak się do tego za- 
brać. Cóż, wypada tylko, aby- 
śmy w ciasne łamy Magazynu 
AMIGA wtłoczyli nieco tej wie- 
dzy. 

UWAGA: Płytka jest bootowal- 
na, jednak nie uruchomi się na 
CDTV i A570. Użytkownicy tych 
ostatnich czytników będą zmu- 
szeni uruchomić wcześniej Work- 
bench z dyskietki, aponadto mu- 
szą być przygotowani, że część 
programów i gier wymaga syste- 
mu minimum 2.0 lub 3.0, inne 
zaś zbiory potrzebują kości AGA, 
a zatem nie wszystko, co znajdu- 
je się na kompakcie, będą mogli 
uruchomić lub obejrzeć. 









Network CD2 
Eureka, Września 
80zł 
9/10 


Płyty kompaktowe: 
Dystrybutor: 

[H-LIEH 

Ocena: 
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HARDWARE 


Po wielokrotnych zapo- 
wiedziach jest już nare- 
szcie Amiga 4000 Tower. 
AMIGA 
GmbH przedstawiła pro- 
totyp nowo przygotowa- 
nej A4000 na targach 
Computer'95 w Kolonii. 
Pokazujemy premierowe 
zdjęcia komputera i jego 
wnętrza. 


Achim Bema, Christian Karpf 





zytkownikom domowym 
wystarczała Amiga 4000 
w obudowie typu desktop. 
Wielu użytkownikom pro- 
fesjonalnym i co ambitniejszym 
prywatnym, chcącym rozbudo- 
wać komputer, nie wystarczało 
jednak miejsca i gniazd na karty. 
Aby skończyć z tą ciasnotą 
- oferuje nam się teraz obudo- 


Technologies | 


wę tower. A4000 w obudowie | 


Desktop odchodzi w zapomnie- 
nie. 

Jaki jest stan obecny? Wieża 
jest gotowa i można ją już kupić. 
Dane techniczne „nowej” Amigi 


są bardzo podobne, jak Amigiw | 


48 





obudowie Desktop, i różnią się 
tylko niewielkimi szczegółami. 
Najważniejszą i najbardziej 


widoczną różnicą jest rozmiar | 
obudowy. Dla wielu użytkowni- | 


ków w obudowie Desktop było 
zbyt mało miejsca na rozszerze- 
nie komputera o dodatkowe dys- 
ki czy karty. Ten problem przy 
obudowie tower nie istnieje. 
Można do niej przyłączyć nawet 
sześć napędów 5,25-calowych, 
co jest zupełnie wystarczającym 
rozszerzeniem. Wieża ma trzy 
pomieszczenia na dyski w po- 
ziomie, jedno na dysk pionowy, 
a dodatkowo można podłączyć 
dwa napędy zewnętrzne. 

Także i miłośnicy kart nie będą 
mogli narzekać. Pięć slotów Zor- 
ro IL/lll, cztery slotyPC/ATidwa 
sloty wideo powinny zaspokoić 
potrzeby każdego. 
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KOSMICZNE 





2. Od tyłu: Gniazda znajdują się na widocznej z prawej strony płytce elektroniki. 


Umożliwia to łatwe umieszczenie Amigi 4000 w obudowie od peceta. 


AMIGA Technologies wzięła 
sobie do serca także najczęściej 
stawiany czterytysiączce zarzut 
i do kontrolera IDE/AT-Bus do- 
łożono na płycie głównej także 
kontroler Fast SCSI-2. W połą- 
czeniu z nowym systemem za- 
rządzania transmisją danych po- 
zwala to przesyłać 32-bitowo 
dane z prędkością dochodzącą 
do 22 MB/s. Cały świat urzą- 
dzeń SCSI staje otworem przed 
użytkownikami Amigi i to bez 
potrzeby dokupywania kosztow- 
nych interfejsów. 

Ciekawy jest także sposób 
wbudowania gniazd. Zarówno 
gniazda myszy i joysticka, jak i 
pozostałe: szeregowe, równole- 


1. Amiga 4000 Tower w całej okaza- 
łości. Elegancko wyglądająca wieża z 
obszernym miejscem na dyski. 


głe, wideo, audio i SCSI zostały 
umieszczone na płytce elektro- 
niki. Dzięki temu można było 
wykorzystać typową wieżę od 
peceta, co znacznie obniżyło 
koszty. (A zatem: czemu A4000T 
jest taka droga? - przyp. tłum.) 
Dodatkowo „towerka” spełnia 
jeszcze jedną funkcję. Wszyst- 
kim, którzy mieli do czynienia ze 
SCSI, znane są kłopoty z termi- 
natorami. Wieża ma wyłącznik, 
który pozwala włączyć lub odłą- 
czyć taki terminator (bez potrze- 
by ciągłej żonglerki kablami). 
Drobiażdżkiem, ułatwiającym 
jednakże znacznie korzystanie z 


|. tego komputera, jest wbudowa- 


nie w obudowę głośnika (znane- 
go użytkownikom A3000T). Gło- 
śnik taki można wyłączyć i włą- 
czyć (służy do tego nie wykorzy- 
stywany przez Amigę przycisk, 
który w pecetach znany jest jako 
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WYMAGANIA 
UŻYTKOWNIKÓW 
STALE ROSNĄ - MY KROK 





aNuwę możliwości: skalowane czcionki, pełna zgodność 


PO KROKU STARAMY SIĘ 
SPROSTAĆ POTRZEBOM; 
OTO NASZA PIERWSZA 
PROPOZYCJA Z NOWEJ 
RODZINY PROGRAMÓW, 
KTÓRE SĄ W STANIE 
ZASPOKOIĆ WSZELKIE 
POTRZEBY, ZWIĄZANE 
Z PROCESEM TWORZENIA 
PROFESJONALNEJ 

PUBLIKACJI I NIE TYLKO. 


z systemen Amigi, pełna zgodność 3 dokumentami Meta 
i innych poularnych edytorów (w tym ZG). 

Gałkowita kontrola nad doktunentem - muneracja strun, 
indeks, tabele, grafika i wiele iunqch... 







NOWY ADRES FIRMY ( OD MARCA 1996 r. ): 80-460 GDAŃSK, UL. PILOTÓW 7 
Tel. 058 56-54-01 wew. 44, 058 56-51-95 wew. 44, Fax, 058 56-51-95 wew. 39 


(ę, ARRAKIS" 
ULTETUI 


Rozszerzenie do Amigi 500 
o 2 MB RAM. 
Test: AMIGA 6/93. 
229 zł (bez zegara) 
249 zł (z zegarem) 


Rozszerzenie do Amigi C CDT 
oO2MBFASTRAM . 
Test: AMIGA OB | 

243. 


ELBOX 600/1MB 


MA 
Rozszerzenie do : 


ZEN? zegara) 
1/49:zł (z zegarem) 


<€ 


ELBOX 1200/4MB 


Przyspieszające PPP cy4!) 
rozszerzenie do Amigi 1200. 
4 MB 32-bitowego FAST RAM 
z zegarem i podstawką 
pod koprocesor PGA. 
Test: AMIGA 9/94. 

ZĄ 


ELBOX 500+/1MB 


ZA 


po doliczeniu kosztów przesytki. 


SPRZEDAŻ DETALICZNA | HURTOWA: 


MICROMAN Bielsko Biała, pl. Wolności 3 
VIDEOBIT Bielsko Biała, ul. Barlickiego 10 
SEPTIMA Bydgoszcz, ul. Dworcowa 36 
VIOLIN Chetm, ul. Lwowska 18 B 
AMI-COMM Gdańsk, ul. Wały Jagiellońskie 1 
ANIMART Gdynia, ul. Olsztyńska 15 
MAWIx Gdynia, ul. Jana z Kolna 2 
BASTA Katowice, ul. Drozdów 13 B 
CATOM Katowice, ul. Mickiewicza 4 D.H. 
GEPARD Katowice, ul. Piotra Skargi 6 
MICROMAN Katowice, pl. Rostka 3 
VIDEOBIT Katowice, ul. Skargi 6 (Supersam) 


p«| ELBOX © 30-104 KRAKÓW 45, skr. poczt. 99 e 77 (842)236677 


GAME SHOW Koszalinytul, Zwycięstwa 180 















- System: 2.04; 1 Mb 


Test: C4A 10/95. 


68881 PGA 20MHz. 
68882 PGA 20MHz. 
68882 PGA 25MHz. 
68882 PGA 33MHz. 
68882 PGA 50MHz. 
68882 PLCC 










U 12) 223639 aa 





Rybnik, Rynek 4 


BAJPCTEK Kraków, ul. Wiślna 8 ER Rzeszów, ul. Podwisłocze 46 

BIT COMPUTER Kraków, ul. Krzyża 7 OMPUTER Sosnowiec, ul. Modrzejowska 16 - 

XYZ MIKROKOMPUTERYG LUGlin ul Okopowa 6 Stargard Szczeciński, ul. Wielkopolska 9 
ALL IN ONE Łódź, ul. Piotrkowska | ERPRISE 2 Stargard Szczeciński, ul. Szczecińska 92 
BAJPCTEK Nowy Sącz, ul. Wąs ADMIRAL COMP Szczecin, ul. Monte Cassino 37 
MIKRO-FAN Olsztyn, ul. Wolna VANGELIS Toruń, ul. Spokojna 29 

AR-WAL Opole, ul. w VIDEOBIT Tychy, ul. Hlonda 77 







BI 8 KCOMPUTER 
BL K COMPUTER 
JOY 


METRO COMPUTER 
*" AGNUS COMPUTERS 


AMIGA 
ANUNA 


Poznań, 
Pozną 
= . 








AMICOM 
VADIM 





HDP ELECTRONICS 


Warszawa, ul. Batorego 10 

Wrocław, Politechnika - Giełda w niedzielę 
Wrocław, ul. Kościuszki 4 IVp. 

Zamość, ul. Pilsudskiego 14/82 

Zielona Góra, ul. Kupiecka 28 









Procesor 


| Taktowanie (MHz) 


ROM (KB/Kickstart) 
Gniazda zewnętrzne 


| Gniazda wewnętrzne 


Sloty wideo 
Klawiatura 





Mysz 
Twardy dysk 
Stacja dyskietek 


Dodatkowe stacje dyskietek 


Wyjścia wideo 
Paleta barw 
Dźwięk 


Zasilacz 


Obudowa 


| Wyłączniki 





Diody 


Inne 
| Cena 


50 


„. Układy specjalizowane 
Fast RAM wbudowane/ max. 
Chip RAM wbudowane/ max. 





Amiga 4000 (Commodore) 


680EC30 / 68040 
25 


AGA 








4/16 MB 

2/2 MB 

512/3.0 
klawiatura 
mysz/joystick 
serial 

parallel 

stacja dysków 
wideo 

audio (stereo) 
Fast SCSI-2 

4x Zorro II/lIl 
local bus 

4x PC/AT 
IDE/AT-Bus 

stacja dysków 
wejście audio 
FAST-SCSI-2 

1x 24-bit 

96 klawiszy 
(wtyczka PS2) 
własna 
standardowa 

brak 

3.5"/1,76 MB 
max. 2 wewn. 

RGB analog/digital 
PAL/NTSC 

16,8 mln 

4 kanały 
wbudowany głośnik 
gniazdo słuchawek 
150 W 

kabel dla 

2 stacji dyskietek 
desktop 

2 miejsca na napęd 3,5” 
(poziome, zewn.) 


1 miejsce na napęd 5,25" 


(poziome, zewn.) 

1 miejsce na napęd 3.5" 
(pionowe, wewn.) 
sieciowy 

reset 

głośnika 

POWER 

DISK 

SPEAKER (głośnik) 
wyłącznik terminatora 
nie do nabycia 

(w sklepach) 


ZA WYTGAŻEEPCZE RÓRZUEWABAGECRAWNIA 





















| 
| 


| 


AMIGA 4000 Tower 
68040 / 68060 
25 / 72 

AGA 

4/16 MB 

2/2 MB 
512/3.1 
klawiatura 
mysz/ joystick 
serial 

parallel 

stacja dysków 
wideo 

audio (stereo) 





4 x Zomo II/III 
local bus 

3x PC/AT/Zorro | 
IDE/AT-Bus | 
stacja dysków . 
wejście audio 





2x24-bit 


96 klawiszy | | 





(wtyczka DIN) 
od A3000T 
od A3000T 

1 GB SCSI 
3.5"/880 KB 
max. 2 wewn. 





- RGBanalog/digital 


PAL/NTSC 
16,8 mln 
4 kanały 


250 W 


tower (530 x 520 x 170 mm) 
3 miejsca na napęd 5,25” 
(poziome, zewn.) 

2 miejsca na napęd 5,25” 








(pionowe, zewn.) 

2 miejsca na napęd 5,25” 
(pionowe, wewn.) 
sieciowy 


POWER 
DISK 


4498 DM 
(wersja 060 ma u nas kosztować 
ok. 7000 zł) 








„Turbo” - przyp. tłum.). Jeśli nie 
chcesz słuchając muzyki prze- 
szkadzać innym, możesz także 
podłączyć słuchawki do odpo- 
wiedniego gniazdka A4000T. 
Jest także („zapomniany” w de- 
sktopowej A4000) przycisk „Re- 
set”. Znajduje się on obok za- 


| mka. Klawiatura i mysz zostały 


przejęte z A3000, a zatem gnia- 
zdko klawiatury jest nadal 5-sty- 
kowym gniazdem DIN. 
Procesorumieszczono na kar- 
cie. Czterytysiączka tower jest 
seryjnie wyposażona w proce- 
sor Motorola 68040 25 MHz. 
Opcjonalnie można kartę 040 
zamienić na kartę z procesorem 
MC68060. Na płycie głównej 


' znajduje się miejsce na 2 MB 
. pamięci Chip (obsadzone w ca- 
łości) i 16 MB pamięci Fast (w 


zależności od wersji — puste lub 
z zamontowanymi czterema me- 


3. Wewnątrz: Łatwo można zauważyć 
pięć slotów Amigi, cztery sloty na 
karty PC I dwa sloty wideo. 


gabajtami). Jako wbudowany 
RAM zastosowano układy 32-bi- 
towe o czasie dostępu 80 ns. 
Niestety, opisywana wieża ma 
także wadę. Poprzednio monto- 
wana stacja dysków gęstych 


| (1,76 MB) została zastąpiona 


zwykłym napędem dla dyskie- 
tek podwójnej gęstości (880 
KB), ponieważ Chinon zaprze- 
stał produkcji amigowskich gę- 
stych stacji. (Dziwi mnie to; że 
wszelakie problemy ze stacjami 
dyskietek w Amidze to „zawsze” 
wina Chinona. Czyżby był to je- 


| dyny na świecie producent na- 


pędów? A może to tylko Chinon 
umie wbudować w stację czuj- 
niki, wykrywające włożony 
dysk? Tak to idiotyczny pomysł 
Dave Hayniego, który wymyślił 
wykrywanie włożonych dysków, 
wciąż się kwaśno odbija - przyp. 
tłum.) 

Dzięki „nowemu” komputero- 
wi Amiga stanie się zapewne 
bardziej przystępna dla użytkow- 
ników profesjonalnych. 


Dalsze informacje można uzyskać w 

AMIGA Technologies Gmbh, Berliner Ring 89, 
D64625 Bensheim, Niemcy. 

2 AMIGA Magazin 1/96 tłumaczył Marek Pampuch. 
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KECOZZO DO ZNAZO OZNI OCA RE 


CAT CA 
| ai X B.0% 


FORUM «AMIGA 


DZIAŁ REKLAMY WYDAWNICTWA LUPUS 


00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. (0-22)415121, 090220029 
fax (0-22) 410374 


G 









Gamery 
Sensible Soccer International 
Aminet 9 Share 
CDPL 1 
Aminet Set 2 ę ponad 80 gięr 
Grandsłam Gamer Gold Coll. NOEL 
Chaos Engime 25 
Fields of Glory 

Worms 

_ Rise of the Robots 


O Module , SERNET, ać dysków , 


rozszerzenia , myszki „głośniki , filmy MPEG, 
GD ROM kit 1200 ( opis Amiga 1/96 ) 


8520 , 8375 i inne części do Amigi 


naprawy i sprzedaż także za zaliczeniem pocztowym 
zadzwoń aby otrzymać bezpłatny katalog !!! 


























AMIGA — W zj REGA 


sampli, _ mnóstwo 
Alien Breed Tower Assault 58.50 modułów, programy IR 3 


Amazing Spiderman 19.50 A 2 start na 


Work-bench, 
Banshee A1200 58.50 No Z Raki TORBIE 


Bulłys Sporting Darts 29.50 Ss: brih a 
A przed er 
Colortris 12.00 paniem nakładu, ten tytuł jaCwE 
Qyberforce 30.00 jsciem do klubu prenumeratorów 
Dalieck Attack 39,50 Konesów EXE, a co a Mi idzie 

: iletem uprawniającym do zakupów 2 
O NEM z bonifikatą 49.95 zł. B=] -< 


Flames of freedom 1 ń ) 
DŹWIĘKI MODUŁY 
LV 













TERAZŚ 























SCENA-PL kolekcja grafik, dem, 
muzyki, animacji, wszystko 100% 
made in Poland, startuje na CD32, 
No Reset, Workbench, cena tylko: 


9.50 
FOREST DUMB 21.00 
Gate 2 Freedom 30.00 
Giełda Światowa 19.50 














































Greens (golf) 20.00 40.95 z]. ” 
Heimdall 2 48.00 
lica Poda LE: m opis AMIGA 1/96, cena: 50.00 

a anager R rę 
Magiczna kostka 10.00 ryc oi 
Mean Arenas 25.00 214 
Miecze Wałdgira 12.00 „CDTV /€D 
Pechowy Prezent 30.00 / RZE 
POLTERGEIST 26.00 CD32 | Ge GDan00 
Prawo Krwi 600/AGA 31.00 Mired Chi A BU, 
Project Baterfeld 27.50 lired Chicken 20.00 Jet Strike/Bump n Bum/Golf 70.00 
Puzzle EXE 15.00 Alien Breed 3D 119.00 Labyrinth of time 116.00 
Skarbnik 12.00 AlI Dogs go to heaven 25.00 Last ninja 3 29.50 
Speedway Managar 22.00 Amiga Tooks3 75.00 Lemmings 65.00 
Street Hasle 12.50 Alet 9.8900 Light Rom 3 (3xCD) 185.00 
Super Skidmarks 2 39.50 AMINET 10 49.00 Lost Vikings 65.00 
Tron- Mirosław kontra Sławomir 25.00 A ił Ooo WIĘ AE Ikz=n 
Za Żelazną Bramą 22,00 inet set 2 (4xCD) anchester Un 
Zaklęta Wyspa 24,50 BCI NET 1 29.00 Meeling Pearis 3 39.90 
EDUKACJA LUŻYTKI NET 11 48,00 i Morph. 20.00 
ABC chemii 19.50 Brian the Lion 45.00 Music Mods 8 Sound 39.90 
Amitekst mini 9.50 Brutal Paws of Fury 98.50 Now that call games 1 39.95 
Amitekst pro 2.0 45.00 064 Sensations 65.00 Now that call games 2 39.95 
Atlas świata 33.00 Cannon Fodder 105.00 Out to lunch 20.00 
DIGI BOOSTER (muzycznyj 24.50  GaSte8 2 55,00 _ Overkill / Lunar 20.00 
Eteacher angielski 30.50 CD Network 50.00 — Pinball Fantasies / Sieepwalker 39.95 
Geografia Polski 9.50 CDPL 1 50.00 Pinball Illusion 150.00 
Geometria dla każdego 2500 _ Grema Słudo 95.00 Psycho Kiler 29.50 
Historia 25.00 Clip art and fonts 39.90 ŚCENA-PL 49.95 
Korepetytor z fizyki 19.50 Crazy World of Demo 48,96 Sax and games 1 49,00 
Korepetytor z gram j.pol. 1950 _ Dzęp Core'50.00 Sex and games 2 49.00 
Mały Tales 24.50 DŹWIĘKI | MODUŁY 49.95 Sax and games 3 49,00 
Memo EXE 15.00 Eric Schwartz CD 97.50 Sexuali fantasies 50.00 
OPERA 15.00 ZMIANA! Fields of glory 70,00 Shadow Fighter 135.00 






1 koyżówkeus Gamers Delight 2 65.00 Simon the Sorceror 90.00 
Pomocnik krzyżówkowicza 15.50 ZMIANA!!! Games and goodies 39.95 Super Autos 39.90 









Super Memo 49.00 : 
, Giga graphic 4xCD 90.00 Super memo 3.0 CD 80.00 
Was ist das? 25.00 | ma PD 8X0D 70.00 Super Methane Bros 50.00 
Gold Fish 3 85,00 Syndicate + Alfred Chicken 150.00 






Ten on ten (10 płyt CD) 195.00 

The big six 65.00 

© Town with no name 29.00 

% Video Creator PL 90.00 

ną > Wembley Intremational Soccer 85.00 

0 44 Woman in motion 50.00 

. 24, Worms 119.00 

"4 Óę ZX Spectrum emulator 95.00 
otrzymasz bezpłatnie, jeśi prześlesz kopertę z nakiejonym 

). zycze za 80 g. oraz informacją o posadanym kompu- 


ZAMÓWIENIA PRZYJMUJEMY na kartkach pocziowych, tele- 
%  fonicznie orz faem 
REALIZACJA ZAMÓWIEŃ w większości przypadków w tym sa- 
dniu, za pośrednictwem poczty (opłata pocztowa 3.50 zł.) 
PŁATNOŚĆ przy odbiorze u doręczycela lub na poczcie. 


Dla hurtowników atrakcyjne rabaty 


"EXE Sklep - to także sprzedaż wysyłkowa, detal i 
» hurt (wysokie rabaty), najniższe koszty wysyłki: 
| / TYLKO 3.50 zł. Premia za zakup 3 programów 


naci ssó0 = W 2 SKIEPFIRMOWY- 
34 dy TA 16 woz „88 EYE -Ę LAE 1 | 
0,55 83 82 BIEAHP 


7240 94 SKAYTKAPOCZTOWA163 DOM HANDLOWY „SK” STOISKO KOMPUTEROWE 
faX 55 8382 5-50WROCŁWS7 - wRocŁAW, UL. KUŹNICZA 10, Hp 


PROJEKT: ABAKUS (t.b.) 































EXPORT-IMPORT-REKLAMA 


00-654 Warszawa, ul. Śniadeckich 17 
tel./fax (0-22) 629-54-99, 622-21-50 






NewTik 







U nas kupisz 


A4000, A4000T, A1200 





Hardware: 


PERSONAL ANIMATION RECORDER — to profesjonalny magnetowid cyfrowy w 
Amidze (A2000/3000/4000), eliminujący proces zgrywania poklatkowego 
animacji komputerowych na taśmę video. PAR to jakość BetacamS$P! 

W [o czeniu z opcjonalnym digitalizerem zdolnym do zapisu 25 klatek 
(50 półobrazów) obrazu video w dowolnym standardzie wizyjnym, PAR 
zamienia się w pełni funkcjonalny zestaw do nieliniowego montażu video, 
zaś po dołączeniu karty dźwiękowej z generatorem kodu czasowego 
SMPTE także i dźwięku. 

DPS TBG — korektor bazy czasowej sygnału Composite i S-Video (S-VHS, Hi-8). 

DPS WEKTOROSKOP z oscyloskopem — profesjonalne urządzenie do analizy 
sygnału wizyjnego. 

DIGITAL BROADCASTER ELITE — jest systemem do nieliniowego montażu video 
pracującym w normie CCIR 601 (720x576), w jakości Broadcast. 














GYBERVISION 64 — najszybsza obecnie karta graficzna (akcelerator) dla Amig 
NENA w złącza Zorro III. (2/4MB VRAM). 

WARP ENGINE 040/40 — karta procesorowa (akcelerator) dla Amigi 3000 i 4000, 
wyposażona w szybki kontroler SCSI Il (do 10MB) oraz podstawki dla 

układów pamięci SIMM (max. 128MB FAST RAM). 


SCALA MM400 i INFO CHANNEL IC500 — uznane programy do prezentacji 
multimedialnych w najnowszych wersjach. 

TV PAINT 3 — wspaniały, 24-bitowy program malarski o ROC możliwościach. 
(UWAGA! wersja 3.6 przeznaczona dla CyberVision 64 lub innych kart 
pracujących pod kontrolą systemu CyBERgraphX. Rewelacyjne działanie!). 

IMAGEFX v2.1a — wciąż udoskonalany pakiet graficzny. Wspaniała praca z 
bibliotekami CyBERgraphX. 

PHOTOGENICS v1.2 — nowy program malarski z bardzo rozszerzonymi opcjami 
ImageProcessing (szczególnie sprawny z CyBERgraphX). 

ART DEPARTMENT PRQ v2.5 — obróbka i konwersja grafiki. 

ADPRO ProcCONTROL — automatyzacja obróbki (np. sekwencji). 

ADPRO EPSON SCANNER — driver dla skanera EPSON. 

MORPHPLUS — program do morphingu. 

PIXEL 3D PRO v2 — obróbka i konwersja obiektów 3D (szczególnie LightWave). 

BRILLIANCE 2.0 — popularny program malarsko-animacyjny dla kości AGA. 

NECOS v1.1 — oprogramowanie do montażu nieliniowego video i dźwięku. Wersja 
do współpracy z kartą PAR lub niezależna. 

DIRECTORY OPUS — znany program do zarządzania plikami. 

REAL 3D v3 — wspaniałe narzędzie dla zaawansowanych grafików 3D. 


























LIGHTWAVE 3D v3.5 i 4.0 — najlepsze obecnie oprogramowanie do tworzenia 
animacji trójwymiarowych dla potrzeb video. Prostota obsługi połączona 
z bardzo wysoką jakością generowanych animacji. Oferujemy całą gamę 
programów i procedur rozszerzających możliwości LightWave a: 


IMPACT! — program do tworzenia efektów fizycznych i własnościowych, 
HUMANOID — tworzenie obiektów symulujących ludzi, 

DYNAMIG MOTION MODULE — efekty fizycznye i grawitacyjne, 

FIBER FACTORY — tworzenie włosów itp., 

SPARKS — grawitacja, plastyka ciał, eksplozje etc., 

VISUALFX — typowy TransJammer dla efektów video, 

WAVE MAKER — animowane loga, czołówki, napisy, 

ROEE MACROS — zestaw pożytecznych makrodeiinicji ARexxa, 














KOMPLETUJEMY KOMPUTEROWE ZESTAWY MONTAŻOWE VIDEO 
NA BAZIE: PC, AMIGI I DEC'a ALPHA. 








Conception: Adventure Time 1996 (c) 








XIPAINT 3.2 


Przeglądając publikacje, dotyczące graficznych apli- 
kacji dla Amigi, można odnieść wrażenie, że jest ich 
tylko kilka. Ciągle przewijają się te same nazwy 
programów, różniące się jedynie coraz wyższym 
numerem wersji. Należy jednak pamiętać, że na 
takich programach, jak Deluxe Paint, Brillance, 
Personal Paint, Photogenics, ADPro czy ImageFX 
świat się nie kończy. Oprócz nich istnieje bowiem 
cała masa innych aplikacji, które z różnych powodów 
nie zyskały popularności, co nie oznacza, że ich 
możliwości są niewielkie. 


Tadeusz Talar 


właszcza wśród aplikacji 

umożliwiających obróbkę 

obrazków z „rozdzielczo- 

ścią koloru” do 24-bitów na 
piksel, nastąpił w ostatnich mie- 
siącach prawdziwy boom. Wła- 
ściwie każdy z pojawiających się 
programów malarskich ma możli- 
wość operowania na obrazkach 
24-bitowych. Jedną z ciekaw- 
szych nowości jest XiPaint 3.2, 
którego autorami są Thomas Dorn 
i Herbert Beilschmidt z Austrii 
(rys. 1). Programten stanowi bar- 
dzo ambitną próbę stworzenia 
wszechstronnej aplikacji, służą- 
cej do tworzenia i obróbki obraz- 
ków bitmapowych, ukierunkowa- 
nych w stronę wykorzystania ich 
w DTP oraz wideo. Wszechstron- 
ność nie wypływa tylko z ofero- 
wanych funkcji, ale i z jego otwar- 
tej architektury, pozwalającej na 
bezproblemową współpracę z 
układami graficznymi Amigi, ale 
też z różnego typu kartami gra- 
ficznymi oraz wykorzystania w 
procesie druku zewnętrznych 
programów, takich jak Studio Pro- 
fessional Il czy TurboPrint. W 
wypadku tworzenia grafiki na po- 
trzeby wideo cenną opcję stano- 
wi bezpośrednia komunikacja z 
digitalizerem VLab firmy Macro- 
System. Największa różnica w 
stosunku do innych programów 
graficznych dla Amigi wypływa 
przede wszystkim z dwóch po- 
wodów. Po pierwsze program ofe- 
ruje jedynie 24-bitowy tryb obrób- 
ki i zapisu obrazków. Oznacza 
to, że nie można zrobionej Xi- 
Paintem grafiki zapisać np. w try- 
bie 16 lub 256 kolorów. Po dru- 





gie, jest to też pierwszy ze zna- 
nych mi programów graficznych 
dla Amigi sprzedawany nie na dys- 
kietkach, ale na płycie CD. 
Oczywiście zawęża to krąg 
potencjalnych użytkowników, ale 
z drugiej strony konsekwencją 
takiej formy wydania programu 
jest uniknięcie plagi „piractwa” 
oraz, co brzmi nieco paradoksal- 
nie, obniżenie kosztów całego 
przedsięwzięcia. Ot, choćby z 
tego powodu, że na kompakcie 
jest tyle miejsca, że cała instruk- 
cja obsługi, i to w dwóch języ- 
kach (niemieckim i angielskim), 
umieszczona została nie tylko, 
jak się zapewne domyślacie, w 
plikach formatu AmigaGuide, ale 
i w przygotowanych do bezpo- 
średniego wydruku plikach dla 
drukarek atramentowych, lase- 
rowych i tych z PostScriptem. 
Nie jest bowiem tajemnicą fakt 
największego, z reguły, udziału 
nakładów na druk podręczników, 
w całym procesie dystrybucji 
programów komputerowych. 


Na starcie 


Choć program może zostać 
uruchomiony bezpośrednio z pły- 
ty CD, to dla komfortu dalszych 
działań z XiPaintem warto poku- 
sić się o instalację na twardym 
dysku. Jak przystało na program 
24-bitowy, poprawne działanie 
stawia oczywiście naszemu kom- 
puterowi pewne wymagania. Te- 
oretycznie wystarczy mieć 2 MB 
pamięci RAM, system operacyj- 
ny 2.0 lub nowszy oraz twardy 
dysk. Specyfika 24-bitowych da- 
nych oraz komfort pracy narzuca 
w praktyce dość wygórowane 
wymagania. Choć w mojej Ami- 
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dze gości „dopalacz” z proceso- 
rem MC680830 i w sumie 6 MB 
pamięci RAM, to itak jest to kon- 
figuracja pozwalająca pracować 
z XiPaintem jedynie jako tako. A 
propos procesora, program do- 
starczany jestw trzech wersjach, 
odpowiednio dla maszyn wypo- 
sażonych w procesor MC68000, 
MC68020+ oraz MC68040.Wła- 
ściwą konfigurację tak modułu 
wyjściowego (czyli karty graficz- 
nej lub trybu wewnętrznych „ko- 
ści” Amigi), jak i urządzenia wej- 
ściowego (mysz lub „tabliczka 
graficzna”, np. firmy Wacom) oraz 
przeznaczonej na bufor UNDO 
pamięci RAM, ustawiamy przez 
specjalny program XiPrefs (rys. 
2). Nawiasem mówiąc „odświe- 


rzysłanie z obrazków w forma- 
tach DEEP (wewnętrzny 24-bi- 
towy format XiPainta, nie należy 
mylić go z DEEP Photogenic- 
sa), |LBM24, JPEG, PPM, SUN- 
RASTER, Amiga IFF, Targa, 
Repro-Studio, a także tych, 
które udostępniane są przez 
system DataType'ów w kompu- 
terach z AmigaOS 3.x. Podczas 
odczytu możemy korzystać z 
systemu tzw. minipics, czyli 
pomniejszonych reprezentacji 
obrazka właściwego, które po- 
kazywane są w służącym do 
wyboru obrazka requesterze 
(rys. 4a). Obrazki te są tworzo- 
ne w trakcie operacji zapisu i 
umieszczane w pliku z rozsze- 
rzeniem .MPIC. Owoc naszej 
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Malujemy 


XiPaint oferuje wszystkie pod- 


Setect Display j Max, 
ZA Save j Use j |_ cancet || 


stawowe operacje i narzędzia | 


malarskie. Do tworzonych rysun- 
ków można także wprowadzać 
napisy. Oczywiście obok klasycz- 
nych czcionek bitmapowych pro- 
gram wykorzystuje także skalo- 
walne czcionki Compugraphics. 
W ciekawy sposób rozwiązano 





żanie” obrazu XiPainta na zwy- 
kłych układach graficznych Ami- 
gi jest wolniejsze niż w wypadku 
programu, 
komputerze z kartą graficzną. 
Oprócz trybu HAM6, HAM8 
oraz 256 kolorów, XiPaint umoż- 
liwia otwarcie ekranu na takich 
kartach graficznych jak Picasso, 
EGS, Cybergraphics, VD2001, 
Framemaster, Graffity oraz Mer- 
lin (w ograniczonym zakresie). 
Interfejs użytkownika i styl pra- 
cy z programem przypomina nie- 
co sposób przyjęty w programie 
Photogenics (rys. 3). Tworzenie 
obrazków odbywa się w niezależ- 


uruchomionego na 





nych oknach, których liczba limi- | 


towana jest posiadaną pamięcią. 
Warto zaznaczyć, że jest to w 
większości wypadków praca 
asynchroniczna. Oznacza to, że 
wykonanie jakiejś operacji odby- 
wa się równolegle z inną, wyko- 
nywaną na innym oknie (obraz- 
ku), np. można w jednym oknie 
rysować, a w tym samym czasie 
obrazek w innym oknie podda- 
wać działaniu filtra zwiększające- 
go kontrast. 

Oczywiście, jak przystało na 
współczesną aplikację graficz- 
ną, XiPaint potrafi odczytywać i 
zapisywać obrazki w wielu po- 
pularnych formatach. Niestety, 
nie ma jednak uniwersalnego 
modułu do tego celu przezna- 
czonego. Odczyt wykonywany 
jest przy użyciu kilku modułów, 
w sumie pozwalają one na ko- 
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twórczości możemy zapisać do 
pliku w formacie IFF DEEP, IFF 
ILBM 24, PGM, PPM, SUNRA- 
STER, JPEG, Targa, SGI lub 
PPM. Dodatkowo w wypadku 
formatu IFF DEEP można także 
zapamiętać w pliku utworzoną 
dla danego obrazka 8-bitową 
maskę. 
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system wycinanych brushy oraz 
pędzli. Tak jedne, jak i drugie są 
umieszczane w swego rodzaju 
bankach, w których możemy prze- 
chowywać je do momentu następ- 
nego użycia (rys. 4b). Na bru- 
shach możemy dokonywać wielu 
transformacji, jak np. skalowa- 
nie, obracanie, wyginanie (bend), 
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przechylanie (slant) czy nadawa- 
nie perspektywy. 

W wypadku konieczności zde- 
finiowania w jakimś elemencie 
programu informacji o kolorze 
można użyć funkcji DRAG AND 
DROP. Oznacza to, że potrzeb- 
ny kolor może być „przenoszo- 
ny” przy użyciu myszki z panelu 
definicji palety kolorów do inne- 
go okna, gdzie kolorutego chce- 
my użyć, np. okna definicji trybu 
SHADE, czyli malowania gra- 
dientem (przejściem tonalnym 
kolorów) (rys. 40). 

A propos trybów malowania, 
program ma ich osiem, a ciekaw- 


"szym z nich jest tryb BACKGRO- 


UND, gdzie obszary „malowane” 
zastępowane są przez odpowia- 
dającą im zawartość innego 
obrazka, zdefiniowanego jako tło. 
Można w ten sposób „ręcznie” 
komponować ze sobą obrazki. 
Selektywne określanie obsza- 
ru dokonywanych w obrazku 
zmian można także określić 
przez definiowanie masek. W 
programie XiPaint zastosowano 
bowiem dość zaawansowany sy- 
stem tworzenia i modyfikacji 8- 
-bitowych masek (rys. 5a). Moż- 
na je „budować” nie tylko w opar- 
ciu o konkretny kolor, ale także 
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grupę kolorów, zakres kolorów, 
nasycenie czy kontrast. Inne uży- 
teczne narzędzie to system kom- 
pozycji obrazków przez nakła- 
danie ich warstwami (warstwą 
może być także maska), realizo- 
wany przez opcję LAYER (rys. 
5b). Ponieważ w efekcie tego 
działania otrzymujemy nowy 
obrazek, nie musimy się obawiać 


o ewentualne uszkodzenie ory- | 


ginału. XiPaint zahacza swymi 
możliwościami o obszary dostęp- 
ne jedynie dla programów typu 
„image processing”. Udostęp- 
niane przez panel FILTER (rys. 
5c) opcje pozwalają na globalną 
ingerencję w obrazek na wiele 
sposobów. To tu możemy zmie- 
nić kolory na odcienie szarości, 
negatyw, wyostrzyć lub „roz= 
miękczyć” czy też zastosować 
efekt mozaiki. Przytych zaawan- 
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sowanych opcjach użytecznym 
gadżetem wydaje się być opcja 
automatycznego tworzenia efek- 
tu cienia, definiowana w panelu 
SHADOWBOX (rys. 5d). 
Malowanie w programie XiPaint 
nie musi być czynnością ulotną, 
wystarczy bowiem skorzystać z 
wbudowanego rekordera makro- 
definicji, pozwalającego na zapi- 
sanie do pliku wykonywanych przez 
nas operacji. Forma zapisu odpo- 
wiada przyjętej konwencji zapisu 
makrodelinicji w języku ARexx. 


Nie tylko XiPaint 


Program i pliki z nim związa- 
ne nie wypełniają jednak całej 
pojemności płyty CD. Nabywcy 
XiPainta otrzymują dodatkowo 
około 60 plików, zawierających 
obrazki różnych tekstur (np. dre- 


kompozycja warstwa 
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wno, papier itd.), 120 innych 
obrazków (np. krajobrazy Gre- 
cji, Amazonii, widoczki Wiednia 
czy kwiaty i obrazki prezentują- 
ce w różnych ujęciach samo- 
chód Porsche), 104 czcionki 
wektorowe w formacie Compu- 
graphic (które mogą zostać wy- 
korzystane przez XiPaint przy 
tworzeniu napisów w rysun- 
kach). Na dysku znajduje się 
jeszcze kilka programów share- 
ware'owych, tzn. Wacom117 - 
driver, pozwalający na wykorzy- 






stanie „komputerowych tabli- | 


czek do rysowania” (tzw. tablet 
digitizers) firmy Wacom, Cyber- 
Show - uniwersalna przeglądar- 
ka plików graficznych w różnych 
formatach (UWAGA! działa tylko 
w komputerach z systemem 3.1) 
oraz inne, przydatne zwłaszcza 
dla użytkowników systemów z 


) 

ł 
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kartami graficznymi (EGS-TV, 
EGS-PhotoAlbum, Graffiti). Do- 
datkowo, wydawca płyty, którym 
jest znana niemiecka firma Ste- 
fan Ossowski Schatztruhe, umie- 
ściła jako reklamę wydawanych 
przez siebie płyt CD próbkę za- 
wartości, opisywanych już nała- 
mach Magazynu AMIGA, kom- 
paktów Fresh Fonts vol. |, Fresh 
Fonts vol. Il oraz płytki The Glo- 
bal Amiga Experience. 


Podsumowanie 


Omawiany program i pozosta- 
ła zawartość płyty prezentuje się 
bardzo korzystnie, zwłaszcza 
gdy pod uwagę weźmiemy atrak- 
cyjną cenę kompaktu. Nie spo- 
sób nie dostrzec jednak pew- 
nych niedociągnięć i niedogod- 
ności. Po kilku tygodniach po- 
sługiwania się XiPaintem znala- 
złem w nim parę błędów, zwła- 
szcza w procesie tworzenia ma- 
sek (które nie zawsze wyglądają 
tak, jak powinny) oraz w syste- 
mie kompozycji LAYERS (gdzie 
czasami trudno przewidzieć, co 
program utworzy w efekcie zło- 
żenia kilku obrazków). Nie spo- 
sób także nie dostrzec mniej- 
szej (niż u konkurencji) szybko- 
ści wykonywania operacji. 


Co w wersji 4.0? 


Pomimo tego że, według mnie, 
na obecnym etapie XiPaint 3.2 
prezentuje się nieco gorzej niż 
np. najbardziej zbliżony do nie- 
go pod względem filozofii dzia- 
łania Photogenics, to kto wie, 
może kolejna zapowiadana już 
przez autorów programu wersja 
na trwałe wprowadzi XiPaint do 
amigowej elity programów ma- 
larskich. Wersja 4.0, bo o niej 
mowa, zapowiada się bardzo in- 
teresująco. Po pierwsze ma na- 
stąpić uderzenie w kierunku za- 
stosowań programu przy pro- 
dukcjach wideo. Do tego celu 
ma służyć dodanie funkcji ani- 
macji oraz możliwości obróbki 
serii obrazków, a także współ- 
praca z kartą VLab Motion nie- 
mieckiej firmy MacroSystem. Po 
drugie nowa wersja będzie za- 
wierać prosty „raytracer”, słu- 
żący do generowania obiektów 
pseudotrójwymiarowych, takich 
jak kule, sześciany czy też pier- 
ścienie. Po trzecie zaś ma zo- 
stać wprowadzona hierarchicz- 
na struktura rysunku, ułatwiają- 
ca procedurę kompozycji final- 
nego obrazka. 


XiPaint 3.2 
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Marek Pampuch 


ijię się zatem w piersi i od- 
szczekuję wszystko, co 
powiedziałem złego o fir- 
mie phase5. Natychmiast 
też przystąpiłem do testowania, 
aby Czytelnicy poznali to cudo 
jak najszybciej. 

Karta jest płytką drukowaną, 
wyglądającą podobnie jak opi- 





sywany już Blizzard 4. Od | 


„czwórki” różni się większą licz- 
bą układów MACH i oczywiście 
procesorem. Jest nim Motorola 
68060 taktowana zegarem 50 
MHz. Procesor zawiera zintegro- 
wany koprocesor matematyczny 
i jednostkę MMU. 

Instalacja jest taka sama jak 
wszystkich poprzednich blizzar- 
dów (we wnęce pod klapką, ele- 
mentami w dół) i wymaga podob- 
nej siły fizycznej. Na karcie znaj- 
duje się też zworka, pozwalają- 
ca na włączenie lub wyłączenie 
mapowania pamięci (co w mini- 
malnym stopniu przyspiesza 
działanie, zabierając jednakże 
512 KB pamięci RAM). 

Karta ma jeden slot pamięci. 
Instaluje się w nim SIMM-y 32- 
-bitowe (bez parzystości) lub ty- 
powe pecetowe 36-bitowe o 
szybkości co najmniej 70 ns. 
SIMM-y mogą mieć wielkości rów- 
ne potędze dwójki (tj. 1, 2, 4, aż 
do 128 MB). UWAGA: Pamięć 
należy instalować przed włoże- 
niem karty do Amigi. Bez pamięci 


opisywana karta nie zadziała. Ma | 


bowiem automatyczne testowa- 
nie kości SIMM, a procedura ta 
jest obarczana małą wadą - bez 
takiej kości lekko głupieje. Nie 
przewidzieli tego konstruktorzy i 
w instrukcji nie wspomnieli o tym 
ani słowem. (Pamięć alokowana 
jest do adresu od $68000000 w 
górę.) 

Ale poza tym instrukcja jest 
dobrze napisana i wyczerpują- 
ca. Ostrzega m.in. przed wszel- 
kimi niebezpieczeństwami, jakie 
czyhają na potencjalnego użyt- 
kownika, na przykład przed oka- 
zyjnym zakupem pamięci bezfir- 
mowych, których szybkość może 
się różnić od podanej na obudo- 
wie kości. Instrukcja ta jest dwu- 
języczna (niemiecka i angielska) 
i liczy 2 x 10 stron. 

Warunkiem poprawnego dzia- 
łania karty jest zarówno dobre 
dociśnięcie samej karty, jak i 
właściwa instalacja pamięci 
SIMM. Mnie udało się to dopie- 
ro.za trzecim razem. Pierwszą 
próbą po instalacji karty było 
uruchomienie testów. Okazało 
się, że łatwo mówić - trudniej to 
zrobić. Programy testujące były 
bowiem pisane w czasach, gdy 
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RAKIETA 


2 stycznia br. trafił do warszawskich kiosków Maga- 

zyn AMIGA, w którym dość uszczypliwie wyrażałem 

się 0 przewidywanym terminie pojawienia się karty 

turbo Blizzard 1260. Tego samego dnia, dzięki ope- 

ratywności polskiego dealera, karta ta znalazła się w 
redakcji. 





nikomu się nie śniło o MC68060. 
W efekcie: AIBB nie działa, po- 
zostałe testery zaś oraz syste- 
mowy rozkaz OPU - widzą pro- 
cesor „tylko” MC68040, co jest 
oczywiście nieprawdą. Podaje to 
w wątpliwość także pozostałe 
wyniki takich testów. Z tego 
względu nie zamieszczę (jak to 


| 
| 


zawsze robimy) wyników testów | 


kart. Jedynie dla celów porów- 


nawczych podam, że popularny 
tester Sysinfo pokazuje, że kar- 
ta jest 64 razy szybsza od A500 
i 14 razy szybsza od „gołej” 
A1200, ma bowiem prawie 40 
MIPS-ów. Zaraz, zaraz. Przecież 
sam kiedyś pisałem, że karta ma 
mieć 84 MIPS-y. Powody sądwa. 
Pierwszy: karta uzyskuje maksy- 
malne osiągi na specjalnie opty- 
malizowanym „pod sześćdzie- 
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siątkę” kodzie, a po drugie wyni- 
ki Sysinfo nigdy zbyt wiarygod- 
ne nie były. | ciekawostka: toż 
Sysinfo widzi procesor 
MC68060/50 jako MC68040 
taktowany zegarem... 392 MHz 
(a w innych wersjach SI - 7,09 
MHz!). 

Tę pierwszą „niedoróbkę” 
można łatwo usunąć. Niestety, 
jedynie w wersji dla programów 
własnych lub takich, dla których 
mamy kod źródłowy. Na dostar- 
czanej z kartą dyskietce znaj- 
dują się bowiem potrzebne dla 
karty biblioteki (emulator 
68040.library oraz 68060 .libra- 
ry) oraz debugger Barfy, pozwa- 
lający zoptymalizować kody w 
asemblerze i języku C. Wpraw- 
dzie jest on tylko w wersji demo 
(dla bardzo małych kodów), ale 
jest. Notabene: wspominany 
onegdaj w dziale aktualności 
kompilator Storm C++ także 
może w taki sposób optymalizo- 
wać kody. UWAGA: Obie wymie- 
nione biblioteki należy zainsta- 
lować przed włożeniem karty. 
Jeśli się bowiem tego nie zrobi, 
nie będzie można uruchomić 
komputera. 

Karta przyspiesza nie tylko 
wykonywanie programów. Dzię- 
ki specjalnym 'pamięciom 
podręcznym procesora (m.in. 
DataFlowCache) zwiększa się 
także transfer z twardego dysku 
(na HDD wDC 31600 o około 
240 KB/s w porównaniu do te- 
goż dysku z kartą MC68030 50 
MHz) i szybkość operacji dysko- 
wych (jak wyświetlanie katalogu 
czy usuwanie zbiorów). 

Teraz zobaczmy, jak to dzia- 
ła. Kartę można wprawdzie 
(podobnie jak Blizzard 4) wyłą- 
czać za pomocą klawiatury w 
wypadku problemów z urucho- 
mieniem programów, ale takie 
odłączenie karty powoduje, że 
Amiga nie widzi także zainstalo- 
wanego rozszerzenia pamięci. 
Awydawanie ciężkich pieniędzy 
na to, aby uruchomić program 
na komputerze z ekonomiczną 
dwudziestką i 2 MB Chip RAM 
jest, delikatnie mówiąc, nieroz- 
sądne. 

Karta została dostarczona do 
testowania z pamięcią SIMM 4 
MB, co okazało się, niestety, 
wartością zbyt małą, a zatem 
wymieniłem ją na 8 MB, to zna- 
czy w tym wypadku niezbędne 
minimum. 

Na pierwszy ogień poszły 
oczywiście te programy, których 
używam najczęściej: Scala, Ima- 
geFX i ADPro. 

Niewielkie problemy były ty|- 
ko z tym ostatnim programem. 
Niektóre operatory (np. scale) 
zachowują się bowiem dość 
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dziwnie. Początkowo wydaje się 


bowiem, że komputer się zawie- 


sił, po kilku sekundach jednak 
wskaźnik myszy zaczyna gonić 
sam po ekranie (bez ruszania 
myszką), a dopiero po około mi- 
nucie (!) takiej zabawy operator 
zaczyna działać. 

ImageFX i Scala chodzą nato- 
miast jak burza, zwłaszcza jeśli 
wcześniej uruchomi się dostar- 
czaną wraz z kartą nakładkę Cy- 
berPatcher (warto wrzucić ją do 
WBStartup). Podobnego przy- 
spieszenia dostają Lightwave i 
Maxon Cinema. Obrazek, który 
z kartą GVP 1230/50 rendero- 
wałem tym ostatnim ok. 4 go- 
dzin, z Blizzardem 1260 był go- 
towy już po niecałych 40 minu- 
tach. 

Pozostałe nakładki programo- 
we, dostarczane wraz z kartą, to 
podobnie jak w wypadku „duże- 
go” Cyberstorma (do A4000) - 
CyberGuard (odmiana Enforce- 
ra dla MC68060) i CyberSnoo- 
per (coś w rodzaju SnoopDOS, 
ale dla programistów). Oba te 
narzędzia przeznaczone są ra- 
czej dla zaawansowanych pro- 
gramistów i przeciętny użytkow- 
nik może z nich nie korzystać. 
Dla wielbicieli asemblera 
MC68060 najlepszy zestaw zaś 
to asembler A68k i debugger 
D68k w najnowszych wersjach. 
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Pierwszy jest na Aminecie nr 8, 
drugi - nr 9. 

Kolejną przebadaną grupą 
były emulatory. Z Shapesnhifte- 
rem był malutki problem. Karta 
bowiem alokuje pamięć tam, 
gdzie „shifter” umieszcza domy- 
ślnie PrepareEmul (i powstaje 
Guru), ale wystarczy wywołać 
PrepareEmul z parametrem 
„A1200”, aby zapomnieć o kło- 


' potach. ZPC-Taskiem natomiast 


problemów nie było. Dodatkowo 
w trybie tekstowym działał on 
nawet... minimalnie szybciej niż 
stojący obok 486/40, a emulo- 
wana partycja na HDD Amigi od- 
czytywana i zapisywana była kil- 
kakrotnie prędzej niż na orygi- 
nalnym pecetowym twardym dys- 
ku. Jedyny „problem” na PC-Ta- 
sku stwarzały znów programy 
testujące. Checkit na przykład 
napisał, że w Amidze tkwi proce- 
sor 286 otaktowaniu... 468 MHz 
(he, he). Emulator CD32 (z pa- 
kietu Cache CDFS działał jak 
przy karcie z „trzydziestką”, tzn. 
przed uruchomieniem większo- 
ści gier trzeba było programowo 
odłączyć FastMem i wyłączyć 
DataCache). 

Teraz nadszedł czas na „żół- 
wie”, czyli PageStream 3.0 i Vi- 
staPro. Uruchomiłem dostępną 
mi „wersję G" tego pierwszego 
programu (bez skojarzeń, pro- 


szę). No, teraz już się nareszcie 
da na tym pracować. Działa nie- 
co szybciej niż stary dobry PS 
2.2naA1200 zkartą 1230/50. 
Nie jest to jeszcze „praca w cza- 
sie rzeczywistym”, ale prędkość 
zbliżona jest do PageMakera na 
PC 486-40 MHz (nieco, nieste- 
ty, niższa). Vista przyspieszyła w 
niezbyt wielkim stopniu. Znacz- 
nie ciekawiej zachował się Sce- 
nery Animator. Podobnie, przy- 
spieszenia, choć może mniejsze- 
go niż się spodziewałem, nabrał 
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FinalWriter (wersja 3.0). Może 
zapowiadana wersja 4.0, której 
jeszcze nie widziałem, bardziej 
wykorzysta procesor MC68060. 
Podobno dużego przyspieszenia 
nabierają Imagine i Real. Przy 
mojej „znajomości” obsługi tych 
programów nie byłem w stanie 
tego ocenić. 

Kolejnym wsadem do pieca 
były gry. Tu już było nieco wię- 
cej problemów. Albo bowiem nie 
chciały się wcale uruchomić (np. 
Universe), albo po uruchomie- 














NOWE DZIECKO MOTOROLI 


Najnowszym dzieckiem Motoroli jest procesor 68060. Dziwić może jego numeracja, wyraźnie pominięto 
tutaj oznaczenie 68050 (poprzednim procesorem był 68040). Wynika to z faktu, że Motorola najprawdo- 
podobniej zrezygnowała z prowadzenia prac badawczych nad wcześniej planowanym projektem nieco 
prostszego procesora, skupiając całą swoją energię na kości 68060. 

Węruncie rzeczy „sześćdziesiątka” nie jest niczym specjalnie nowym. Ogólne specyfikacje techniczne tego 
procesora znane były już pod koniec pierwszego kwartału 1993 roku. Seryjna produkcja według planów 
rozpocząć się miała już w pierwszej połowie roku 1994. W rzeczywistości natomiast nowe procesory 
wprawdzie zaczęto produkować, ale ich liczba okazała się stanowczo za mała. Nowe „sześćdziesiątki” były 


| rozchwytywane głównie przez firmy wykorzystujące je w maszynach o charakterze przemysłowym oraz 





telekomunikacji. 

Mimo tego więc, że teoretycznie karty turbo o nazwie CyberStorm'060 gotowe były już pod koniec 1994 
roku, w rzeczywistości, gdy piszę te słowa (koniec stycznia 1996 roku), nie można ich jeszcze łatwo nabyć. 
Istnieją jedynie pojedyncze egzemplarze natychmiast kupowane przez ludzi zajmujących się grafiką 3D. 
Ukazanie się na rynku kart dla Amigi 1200 oraz 2000 pozwala jednak mieć nadzieję także na ukazanie się 
kart dla Amigi 3000 i 4000. 

Co jednak wnosi procesor MC68060 do naszych komputerów? Czym różni się od wcześniejszych proceso- 
rów, a zwłaszcza od WC68040? Jakie ma możliwości? 








Otóż Motorola 68060 jest procesorem 32-bitowym tzw. czwartej generacji. Kość ta wykonana jesttechniką | 


0,5 mikrona, a korzysta 2 napięcia 3,3 V. Zastosowanie takiego rozwiązania ma wiele zalet. Należą donich 
2 pewnością znacznie mniejszy niż w wypadku procesorów MC68040 pobór mocy, a co za tym idzie, ilość 
wydzielanego ciepła, możliwość zastosowania zegarów o wyższej częstotliwości. Warto zresztą w tym 
miejscu zaznaczyć, że MC68060 korzysta z zaawansowanych technik zmniejszania poboru prądu oraz 
efektywnego zarządzania poszczególnymi blokami procesora. 

W nowej Motoroli, podobnie jak w MC68040, możemy wyróżnić kilka podstawowych jednostek. Oprócz 
jednostki centralnej w jednej kości znajdują się dwie osobne pamięci podręczne o wielkości 8 KB: dla 
danych (data cache) oraz programu (instruction cache), jednostka zmiennoprzecinkowa (FPU), dwie 
niezależne jednostki zarządzania pamięcią: dla programu (instruction MMU) i danych (data MMU). 
Motorola 68060 jest oczywiście zgodna pod względem programowym ze wszystkimi wcześniej wyproduko- 
wanymi procesorami tejże rodziny. Jest jednak kilka drobnych różnie. Po pierwsze więc kilka rozkazów | 
MC68040 jest w MC68060 emulowanych programowo, natomiastkilka innych , wykonywanych w MC68040. 
na drodze emulacji, w MC68060 zaimplementowanych jest na poziomie sprzętowym. 

Bardzo istotną cechą procesora MC68060 jest jego nowa własność, dzięki której potrafi przetwarzać w 
jednym cyklu jednocześnie dwa rozkazy. Chodzi tutaj oczywiście o jednostkę stałoprzecinkową, nie 
zajmującą się obliczeniami matematycznymi. Ten tryb pracy procesora nazwany jest „superscalar” i może 
być dowolnie włączany lub wyłączany przez użytkownika. Dzięki niemu, gdy kod jest odpowiednio 
zoptymalizowany pod kątem równoległego wykonywania instrukcji, osiągnąć można dodatkowy około 
20-30% wzrost szybkości działania programu. 


Oczywiście zupełnie odrębną jednostką jest część zmiennoprzecinkowa procesora, odpowiedzialna za | 


wykonywanie złożonych działań arytmetycznych. Rozkazy są do niej przesyłane we wczesnej fazie dekodo- 
wania, nie zajmują więc czasu samej jednostki centralnej procesora. 

Nowością, jaką zastosowano w procesorze MC68060, jest także mechanizm nazwany „branch target 
cache”. Jego zadaniem jest analizowanie kodu oraz przewidywanie skoków, jakie będą miały miejsce w 
wykonywanym programie. Mechanizm ten w odpowiednim momencie musi dostarczyć do sekcji pobiera- 
jącej rozkazy dla procesora informacje o skoku oraz nakazać jej pobranie rozkazu z innego miejsca w 


| pamięci komputera. Dzięki temu, gdy procesor dochodzi do miejsca skoku, równocześnie może już być 


wykonywany rozkaz, do którego skok ten miał się odbyć. 

Sposób znajdywania odpowiednich skoków nie jest oczywiście prosty, a w Motoroli 68060 oparty głównie 
na analizie już dokonanych operacji skoku, czy też odgałęzienia (ang. branch - gałąź, stąd nazwa całego 
mechanizmu). 

Motorola 68060, jak już wcześniej wspomniałem, charakteryzuje się również oszczędnością w poborze 
prądu. Poszczególne jej bloki mogą być łatwo odłączane przez użytkownika, dzięki czemu procesor będzie 


| pobierał coraz mniej prądu. Poza tym wszystkie jego obwody, jak choćby dwie linie podawania instrukcji, 
procesor numeryczny, czy też układy zarządzające pamięcią pobierają prąd tylko wtedy, gdy wykonują | 


jakieś działania. Sprawia to, że procesory MC68060 wydziełają znacznie mniej ciepła niż znane ze 
stosowania potężnych radiatorów intelowskie Pentiumy. , 

Na koniec warto może jeszcze dodać, że „sześćdziesiątki” produkowane są w dwóch wersjach, taktowanej 
zegarem 50 MHz oraz 66 MHz, Wersja 50 MHz przy nie zoptymalizowanym kodzie jestokoło trzy razy szybsza 
niż procesor MC68040 25 MHz. Przy kodzie dostosowanym do możliwości MC68060 prędkość może 
wzrosnąć nawet o 50 procent. 

Powyższy opis nie jest oczywiście dokładną techniczną specyfikacją procesora MC68060, a jedynie 
informacją .o jego kilku interesujących właściwościach. Jeżeli Czytelnicy będą tym zainteresowani, z 
przyjemnością przedstawię jego dokładniejszy opis wraz z podaniem różnic w liście rozkazów pomiędzy 
starszymi procesorami MC680x0, a nowym dzieckiem Motoroli - 68060. 








Jarosław Horodacki | 
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niu nabierały takiego tempa 
(Baby Jo), że nie dało się w nie 
grać. Większość porządnie na- 
pisanych gier (np. Biiing) nie 


stwarzała jednak problemu. 
(Starsze, np. Lemmings, chodzi- 


ły także. W swojej A1200 mam | 
bowiem system 3.0.) Ze wzglę- | 
du na brak miejsca nie mogę tu 

zamieścić pełnej listy gier „cho- | 
dzących” (może kiedyś Romek | 
Sadowski wpuści mnie z tym do 
Amiga Play). Tego, że nie wszy- | 
stkie gry działają, nie uważam | 


jednak za wadę karty. Blizzard 
1260 nie jest bowiem zabawką 
dla osób zajmujących się wyłącz- 
nie grami, pozostali natomiast 
chcąc pograć zawsze mogą So- 
bie przełączyć komputer w tryb 
68020. 

Zobaczmy teraz, jak przedsta- 
wia się sprawa dodatków sprzę- 
towych do Amigi. Podczas testu 
do mojej A1200 doczepiony był 
HDD 1 GB Caviar i CD-ROM 
Sony 50E. Zarówno opisywana 
karta, jak i zasilacz Amigi (fa- 
bryczny 4,5A) nie protestowały. 
Zabrałem się zatem za inne „do- 
datki”. Nie miałem problemów 
ani z digitalizerem FG-24 (ach, 
jak szybko dekodował!), ani z 
samplerami (GVP DSS8, HDP, 
Elsat 100 Hz), ani z genlockami 
(HDP AX-20 i Elsat Pro Gen). 

A zatem, wbrew moim począt- 
kowym obawom, zarówno karta, 
jak i programy użytkowe (pisane 
przecież przed pojawieniem się 
MC68060) zdały ten egzamin 
celująco. Nie wyklucza to jed- 
nak możliwości istnienia dziw- 
nych urządzeń lub lamersko na- 
pisanych programów, z jakimi 
karta nie da sobie rady. Opisy- 
wane urządzenia (plus skaner, 
który, niestety, w momencie te- 
stu był dla mnie niedostępny, 
sprowadzenie go zaś spowodo- 
wałoby, że opis ukazałby się 
najwcześniej za miesiąc) są pod- 
stawowymi urządzeniami w prak- 
tyce zastosowań „telewizyjnych” 
DTP grafiki. To samo dotyczy 
testowanych programów. A prze- 
cież głównie dla takich użytkow- 
ników opisywana karta została 
wyprodukowana. 

A teraz mała łyżka dziegciu do 
beczki miodu. Po pierwsze cena. 
Należy bowiem pamiętać, że te 
dwadzieścia kilka milionów za 


kartę to nie wszystko. Trzeba | 
jeszcze dokupić pamięć. Im wię- | 


cej, tym lepiej. Tymczasem kar- 
ta ma tylko jeden slot, a zatem 
nie można (jak na przykład w 
karcie turbo GVP) rozłożyć tego 
zakupu na raty. Dodatkowo, 
umieszczenie procesora zmusza 
do założenia SIMM-a jednostron- 
nego. A takie SIMM-y są nieco 
trudniej dostępne (poza 4 MB, 
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które w wypadku tej karty są za 
małe) niż SIMM-y dwustronne. 
Wprawdzie (nie wiadomo, kiedy) 
ma się pojawić interfejs SCSI do 
tej karty, który podobno ma mieć 
aż cztery sloty, ale to kolejny 
wydatek i kwiatek do kożucha 
dla tych, którzy nie korzystają z 
urządzeń SCSI. A może phase5 
rozważy możliwość wyproduko- 
wania samej płytki ze slotami bez 
SCSI? 

Po drugie gwarancja. Ma ona 
wprawdzie 12 miesięcy, ale nie 
jest przedłużana o okres napra- 
wy. Oznacza to, że jeśli, nie daj 
Boże, coś się zepsuje, to mamy 
ją skróconą o około dwa miesią- 
ce (przecież w Polsce nikt tego 
nie zreperuje), chyba że polski 
dystrybutor podejdzie do spra- 
wy po ludzku. Ponadto z gwa- 
rancji jest wyłączona pamięć (to 
jasne, tu gwarantem jest sprze- 
dawca SIMM-ów) i akumulator (a 
tego już nie rozumiem). 

Po trzecie chłodzenie. Karta 
ma szybki, a co za tym idzie, 
nagrzewający się procesor. Tym- 
czasem próżno by szukać jakie- 
gokolwiek wentylatora, nie 
mówiąc nawet o radiatorze. 
Wprawdzie MC68060 nagrzewa 
się „słabo”, wcale nie mocniej 
niż MC68030/50, niemniej cza- 
sem (czytaj po 12 godzinach nie- 
przerwanej pracy) zaczyna mu 
to przeszkadzać i wtedy się „za- 
myśla” (czyli znacznie zwalnia, 
ale nie zawiesza komputera, jak 
to przy przegrzaniu robi wspo- 
mniany MC68030/50). Ito mimo 
tego że w celu lepszego chło- 
dzenia nie zamykałem klapki 
wnęki karty. Ale i tak byłem mile 
zaskoczony tym, że procesor 
przegrzewa się dopiero po tylu 
godzinach. Jeśli jednak chcemy 
wykonać jakiś dłuższy rendering, 
powinniśmy pomyśleć o chłodze- 
niu jakimś sposobem domowym. 

Mimo tych drobnych wad jest 
to produkt nieomal doskonały. 
W związku z tym nie waham się 
wystawić mu pierwszej w historii 
Magazynu AMIGA „dziesiątki”. 
Przy ocenie (a zwłaszcza nocie 
cząstkowej „osiągnięcia/cena”) 
jako poziom porównawczy bra- 
łem podobnie szybki Silicon 
INDY, który kosztuje prawie 5 
razy więcej niż A1200 z HDD, 
kartą 1260 i 8 MB pamięci. 


Blizzard 1260 50 MHz 


Komputer: Amiga 1200 
Cena: 2300 zł 
Dostarczyła: Eureka, Września 


Wykonanie: 1/10 


Obsługa: 6/10 
Montaż: 10/10 
Instrukcja: 10/10 
Cena/jakość: 8/10 
UEZOLIGE 10/10 








ET TOPY T SORENTO 
s aa > w OE "sS2OG 


PROGRAM 





OPERA 
V 1.0 








Pierwotny tytuł nadany przez Autora (Bohdan R. 
Rau), którego ślady pozostały w instrukcji, brzmiał 
Dyrektor Opery. Jeśli pomyśleliście to samo co ja, to 
macie rację. Ten zmieniony później przez Wydawcę 
tytuł ma się kojarzyć z Directory Opusem. 


Marek Pampuch 


ynikałoby z tego, że 
opisywany program 
jest polskim odpowie- 
dnikiem Dyrektory Ło- 
buza. | tu jesteście w lekkim błę- 
dzie. Opera wprawdzie jest pro- 
gramem typu „dir utility”, i to pro- 
gramem napisanym po polsku, 





jednak układ ekranu i sposób ob- | 


sługi są nieco inne niż w Opusie. 

Nieco inne są także procedury 
„wspomagające”. Mnie najbardziej 
się podoba dołączenie programu 
Beerware, także autorstwa p. Rau, 
o nazwie BadFormat w najnowszej 
wersji 2.0. (Dla nie wtajemniczo- 
nych: ten doskonały program po- 
zwala na korzystanie także z tych 
dyskietek, przy formatowaniu 


których systemowakomenda FOR- | 


MAT nie daje sobie rady.) 


Dość bogate (choć nie tak bo- | 
gate jak w wypadku Opusa, czy | 


nawet Disk Mastera) są opcje 
konfiguracyjne programu. Opera 
może bowiem współpracować z 
przeglądarkami do obrazków 
(trzeba je jednak wcześniej zain- 
stalować). Opera daje nam moż- 
liwość korzystania z 30 rozka- 
zów. Niestety, w odróżnieniu od 
Directory Opusa czy Disk Maste- 
ra zestaw ten jest stały | nie moż- 
na go rozbudowywać. Jest 
wprawdzie „Pulpit” z pustymi po- 
zycjami, ale nigdzie nie ma ani 
słowa na temat tego, jak te puste 
pozycje zapełnić. Szkoda. Nota- 
bene: można ten stan zmienić, 
grzebiąc nieco w „Kadrach” (tj. 








preferencjach programu) - nie 
jest to jednak najprostsze. 

Dobrą rzeczą jest natomiast 
port ARexxa wyposażony w 27 
rozkazów, co współpracę Opery 
z innymi programami czyni bar- 
dzo wygodną. Wszystkie rozkazy 
ARexxa są wystarczająco dokła- 
dnie opisane w zbiorze „Ope- 
ra.guide". 

Bardzo dobrze, znacznie lepiej 
niż w Workbenchu, rozwiązana 
jest także funkcja „Info”, dostar- 
czająca wielu potrzebnych wia- 
domości o danym zbiorze. Do- 
skonałym pomysłem jest także 
uzupełnienie programu o rozkaz 
„LHI”, powodujący, że zbiory 
zarchiwizowane widziane są jako 
normalne katalogi, a zatem moż- 
na na przykład zobaczyć ich za- 
wartość bez konieczności rozpa- 
kowywania. 

A teraz nieco słów o drugiej 
stronie medalu. Już pierwsze ze- 
tknięcie z programem było śre- 
dnio przyjemne. Na dyskietce nie 
ma bowiem instalera. Czyżby po- 
wodem było moje wyśmiewanie 
się z TSS-owskich eksperymen- 
tów z instalerem? Nie. Jak się 
tłumaczy Wydawca: powodem 
jest brak miejsca na dyskietce. 
Ciekawy argument. Przecież sko- 
ro w katalogu C jest kompresor 
LHA, można było spakować nim 
zbiory, a podczas instalacji (czy 
to na dyskietkę, czy na twardy 
dysk) rozpakować je, korzysta- 
jąc z RAM-u. A nawet jeśli ten 
sposób nie odpowiadał Wydaw- 
cy, to skoro do uruchomienia nie- 
zbędny jest system 2.0, można 
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było „powiększyć” dyskietkę for- 
matując ją pod FFS. 

A zatem użytkownicy twardych 
dysków muszą sobie zainstalo- 
wać program „na piechotę”. Nie 
jest to trudne, bo sposób insta- 
lacji jest opisany dokładnie w 
zbiorze Opera.guide, niemniej 
denerwujące, zwłaszcza w świe- 
tle reklamy na okładce „produkt 
nie ustępuje funkcjonalnie wy- 
robom zachodnim”. O klasie pro- 
duktu świadczy także łatwość in- 
stalowania. Najgorsze zaś, że 
kilku zbiorów brakuje. Wpraw- 


uruchomiony z dyskietki nie 
stwarza problemów. 

Co to takiego ten nieszczęsny 
patmatch? Jest to biblioteka 
umożliwiająca wyszukiwanie 
wzorców w zbiorach, dzięki cze- 
mu na przykład porządkowanie 
twardego dysku jest bardzo pro- 
ste (tego nie ma ani DM, ani DO). 

W Operze nie ma natomiast 
tego, co najbardziej przekonało 
mnie do używanego przeze mnie 
Disk Mastera: możliwości dzie- 
cinne prostego podłożenia do- 
wolnego „pozasystemowego” 
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dows 95. Niemniej jeśli ktoś przy- 
zwyczaił się do ogólnie przyję- 
tych nazw, to niektóre spol- 
szczenią mogą nawet śmieszyć. 
Program ma wbudowaną „poka- 
zywaczkę” dla wielu formatów - z 
konieczności jednak Autor dosto- 
sowałją do Amig zsystemem ECS, 
na których program ten ma dzia- 
łać. W efekcie na lepszych Ami- 
gach (z kośćmi AGA) GIF-y poka- 
zywane są jako obrazki czarno-bia- 
te, JPEG-i zaś są rozmyte. 
Wprawdzie podoba mi się, żew 
obszernej instrukcji na dysku Au- 






gram wszystkim, którzy (podob- 
nie jak ja) nie cierpią. Directory 
Opusa lub (podobnie jak kilku 
moich kolegów) nie mogą się za- 
przyjażnić z Disk Masterem, atak- 
że tym wszystkim, którzy lubią 
mieć na ekranie wszystko opisa- 
ne w języku zrozumiałym dla ludzi 
(czyli po polsku). Przyda się także 
tym wszystkim, którzy dotąd nie 
mogli zobaczyć rysunków w for- 
matach pecetycznych (bo nie mieli 
AGA, ani wystarczającej ilości pa- 
mięci, aby uruchomić na przykład 
ImageFX). Mam nadzieję, że Wy- 


dzie nie są niezbędne do uru- | 


chomienia programu, niemniej 
skoro rozszerzają jego możliwo- 


ści, i o tym napisano, powinny | 


się na dysku znaleźć (chodzi o 
LZX, stc.library i xfdmaster libra- 
ry). Nie rozumiem natomiast, dla- 
czego na dysku brak wymaganej 
gadtools.library. Nie rozumiem 
również tego, że choć na dysku 
jest niezbędna do uruchomienia 
Opery biblioteka pat- 
match.library, w opisie instalacji 
nie ma ani słowa, aby ją prze- 
grać. Nie wszyscy muszą być tak 
mądrzy, jak Autor i Wydawaa. 
Go najśmieszniejsze, program 
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rozkazu oraz korzystania z tzw. 


wzorców z procentem, informu- | 


jących program, że daną opera- 
cję mawykonać na zaznaczonych 
zbiorach. Jest to możliwe, ale 
znacznie trudniejsze i ograniczo- 
ne do pojemności „kadr”. Nie je- 
stem także zachwycony przyję- 
tym przez Autora tłumaczeniem 
niektórych zwrotów. Wiem, że tu 
czepiam się może niezbyt zasa- 
dnie, spolszczanie bowiem cze- 
gokolwiek, przy ograniczeniach, 


jakie wprowadza ekran kompute- | 


ra, jest straszliwą pracą, a po- 
nadto i tak wygląda to znacznie 
lepiej niż tzw. spolszczenie Win- 


5 Prognan [Opera SĄ i 
ania mah 
|| Hykonyralny ży BM: 


Nielkość w blokach [216 
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tor przyznaje się do wszystkich 
„bugów”, jakie są w programie, 
zwłaszcza że są to błędy drobne i 
występujące rzadziej niż osławio- | 
ne mylenie się „pentiuma” (w cią- | 
gu trzech tygodni ostrego używa- 
nia Opery żaden z opisanych błę- | 
dów nie wystąpił ani razu). Znacz- 
nie mniej podoba mi się natomiast 
to, że program nie ma możliwości 
odtwarzania sampli. Mam nadzie- 
ję, że wkolejnych wersjach zosta- 

| mie to usunięte. 

Podsumowując: mimo tych bra- 
ków Opera jest programem nie- 
złym, a kilka rozwiązań jest bar- 
dzo dobrych. Polecam ten pro- 


dawca uwzględni uwagi dotych- 
czasowych użytkowników i moje 
- wydając w miarę szybko upgra- 
de. Ja pozostanę przy Disk Ma- 
sterze, jednakże z pełnym uzna- 
niem dla Autora, który stworzył 
nie najgorszy i jeden z większych 
polskich programów użytkowych. 
Zaletą programu jest zapewne i 
cena - znacznie niższa niż, po- 
wiedzmy, Directory Opusa. 
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PISMO W TECHNICE DTP 


już czcionek (m.in. Garamond, 
Times, Helvetica, Gill, Futura - 
coś Wam pewnie te nazwy 
mówią). Wynika to chyba z faktu, 
że dla Amerykanina zakup goto- 
wych czcionek nie jest zbytnim 
obciążeniem kieszeni. 

Druga sprawa to nieszczęsne 
ogonki. Nawet najpiękniejszą 
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Za czasów Stańczyka było najwięcej specjalistów od 
medycyny. Przeglądając nieczytelny i zwariowany 
layout niektórych pism (szczególnie o grach kompu- 
terowych) można dojść do wniosku, że obecnie 
najwięcej jest takich „pożal się Boże, znawców od 


Desktop Publishing”. 


Marek Pampuch 


ynika to częściowo z 
braku literatury na ten 
temat. Nieliczne publi- 
kacje szybko znikają z 
półek, reszta zaś składaczy ska- 
zana jest na wieczne ekspery- 


menty, które nie zawsze kończą 
się szczęśliwie. 

Lukę tę może wypełnić nade- 
słana do redakcji książka Ciliffor- 
da Burke „Pismo w technice De- 
sktop Publishing”, wydawnictwa 
Ventana Press, przetłumaczona i 
wydana na podstawie odpowie- 
dniej licencji przez Intersoftland. 
Jest to bowiem, moim zdaniem, 
książka dla każdego, kto zajmuje 
się DTP. 

Autor prowadzi nas za rączkę 
krok po kroku, poczynając od 
definicji pisma, poprzez pojęcia 
podstawowe (ci, którzy liznęli już 
DTP, także powinni ten rozdział 
przeczytać). Z kolei Autor uczy 
nas, jak ustawiać tekst na stro- 
nie. Skoro mamy już z głowy ju- 
stowanie, wcięcia, podcięcia itp., 
możemy zacząć pisać. Nie. Naj- 
pierwtrzeba wybrać odpowiednią 
czcionkę. Aby to zrobić właści- 
wie, powinniśmy się zapoznać z 
podstawowymi rodzajami pisma 
(założę się, że wielu Czytelników 
nie odróżnia pisma szeryfowego 
od bezszeryfowego). 

Kolejne stopnie wtajemnicze- 
nia to wyróżnianie pisma, czcion- 


ka ornamentowa i zasady projek- | 
towania składu tekstu oraz ukła- | 


du (layout). Te dwa osłatnie roz- 


działy powinny się znależć (IMHO) 
nieco wcześniej. 

Na koniec Autor daje dobre 
rady dotyczące efektu finalnego 
- produkcji naszego dzieła, czyli 
wydruku. Czym to robić, jak do- 
brać papier itp., a także jak sto- 
sować DTP w pracy i zabawie. 

Oprócz tego w książce znaj- 
dziemy omówienie najbardziej 
znanych krojów czcionek, słowni- 
czek trudniejszych pojęć, bardzo 
bogatą bibliografię, a także adre- 
sy firm produkujących czcionki. 

Autor jest... poetą i pisarzem, 
który przekwalifikował się naspe- 
cjalistę od DTP. Widać to po ję- 
zyku książki, która przekazuje 
bardzo fachowe terminy w spo- 
sób łatwy, lekki i przyjemny. Nie- 
stety, aby być w zgodzie z gro- 
źnie brzmiącym ostrzeżeniem o 
„prawach”, nie mogę tu zacyto- 
wać choćby fragmentu, a szko- 
da. Muszę także oddać hołd Tłu- 
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ZASTOSUJ WŁAŚCIWĄ CZCIONKĘ 


W SWYCH PUBLIKAC 


maczowi (Piotr Barancewicz), 
który przetłumaczył książkę języ- 
kiem równie łatwym i przyjemnym. 
Jakże korzystnie odbija się to tłu- 
maczenie na tle innych tłumaczeń 
książek komputerowych, z jakimi 
się zetknąłem! Wszystko to bo- 
gato ilustrowane odpowiednimi 
przykładami. Ilustracje są powie- 
leniem oryginalnych, niemniej 
może to i dobrze, bo oglądając je 
zwrócimy większą uwagę na ro- 
dzaj czcionki i layout niż na sam 
tekst, a o to chyba chodzi. 

Mile podbechtało mnie, fana- 
tyka amigowego, także ito, że w 
tekście nie zauważyłem rozpano- 
szonego ostatnio we wszelakich 
mediach słowa „pecet”. Książka 
bowiem nie promuje jakiegoś 





CH » 
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określonego typu komputera czy 
producenta, w związku z czym z 
założenia nie mawniej opisu pro- 
gramów DTP (to można znależć w 
instrukcjach). Informacje w niej 
zawarte są bowiem wybrane pod 
takim kątem, aby nabytą wiedzę 
można było wykorzystać zarów- 
no na Amidze, jak i na Macu czy 
na dowolnym innym komputerze. 

Oczywiście, tak jak nie ma róży 
bez kolców, tak nie ma książek 
bez wad. W tym wypadku trudno 
coś powiedzieć owadach, chyba 
że za wady uznamy braki. A pew- 
nych rzeczy w tej publikacji bra- 
kuje. Przede wszystkim zasad 
tworzenia własnych liter. Autor 
przyjął bowiem zasadę korzysta- 
nia z gotowych i sprawdzonych 





czcionkę można zniszczyć przez 
nieumiejętne przerobienie litery 
„a” na „ą”. Stąd brakuje mi choć- 
by paru słów na temat zasad, na 
jakich można dostawiać ogonki. 
Ja wiem, że amerykański Autor 
mógł o tym nie napisać, wiem 


też, że z rozwiązaniem, o jakim 
zaraz powiem, mogłyby być kło- 


poty (licencja). Niemniej Wydaw- 
ca mógłspróbować uzyskać zgo- 
dę na dopisanie choć dwóch 
stron na ten temat (na przykład w 
przedmowie czy posłowiu) piórem 
jakiegoś krajowego specjalisty od 
DTP. I to druga rzecz, której miw 
książce brakuje. 

Uważam, że książka ta powin- 
na się znaleźć na półkach wszy- 
stkich, którzy liznęli już DTP, tych, 
którzy w tej dziedzinie raczkują, 
a także tych, którzy jeszcze się z 
elektronicznym składem nie ze- 
tknęli. Programy DTP stają się 
coraz dostępniejsze i coraz ła- 
twiejsze w obsłudze. Ba! W nie- 
których edytorach (np. FinalWri- 
terze), a nawet arkuszach kalku- 
lacyjnych zaczynają się pojawiać 
elementy DTP. Dla Amigi także 
jest tych programów dużo, po- 
czynając od sławnego Page- 
Streama. Każdy, prędzej czy 
później, będzie musiał wto wejść. 
Dla własnego dobra. Przykład? 
Proszę bardzo. 

Czyje podanie o przyjęcie do 
pracy szef rozpatrzy chętniej? 
Czy to nieczytelnie nabazgrane 
na zatłuszczonej kartce, czy ła- 
dnie rozmieszczone i wydruko- 
wane? A nawet, jeśli nie zamie- 
rzasz nigdy tknąć się DTP, także 
warto mieć tę książkę. Choćby 
dlatego, aby zobaczyć, jak pięk- 
nym i lekkim językiem można pi- 
sać o wcale nie najprostszych 
sprawach. Mimo że książka nie 
należy do tanich, uważam, że 
warto w nią zainwestować (najle- 
piej na rachunek, aby sobie po- 
tem odpisać od podatku). 


Clifford Burke, „Pismo w tech 
nice Desktop Publishing”, 
192 strony 


Książka: 


Intersoftland, Warszawa 
12 2ł 80 gr 
8/10 


Wydawca: 
Gena: 
Ocena: 
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Mamy już drugi kwartał 
roku 1996. Amiga trium- 
falnie powróciła, co po- 


zwala zatrzeć złe wraże- 


nia, jakie przyniósł nie- 
pewny rok 1995. Zapew- 
ne wielu z Was zastana- 


wia się, co przyniesie na- 


stępny rok. Być może ten 
artykuł zdradzi już dziś, 
czym są legendarne pro- 
cesory, które może uła- 
twią Amidze powrót na 


szczyt. 


Rene Beaupoil, David Goehler, 
Achim Karpf 


ajważniejsza decyzja 
już zapadła. Nowe Amigi 


będą wyposażone w pro- | 


cesory rodziny PowerPC. 
Daje to nadzieję na przyszłość, 
zwłaszcza, że także inne firmy, 
jak phase5 przygotowują karty z 
procesorami PowerPC i odpo- 
wiednie oprogramowanie. Wszy- 
stko wskazuje na to, że już w 
1996 r. wielu fanów Amigi wsią- 
dzie do prawdziwego ekspresu. 
A zatem nadszedł czas, aby wy- 
jaśnić, co to takiego te proceso- 
ry PowerPC. 


Power to the people 


W październiku 1991 roku IBM, 
Apple i Motorola ogłosiły zawar- 
cie porozumienia, mającego na 
celu rozwój i wprowadzenie do 
sprzedaży procesora RISC, na- 
zwanego PowerPC. IBM wykorzy- 
stywał już od pewnego czasu pro- 
cesory tego typu w stacjach robo- 
czych serii R8/600. Nazwa „Po- 
wer” bierze się od pierwszych li- 


ter angielskiego określenia (Po- | 


wer Optimized With Enhanced 
RISC - w wolnym tłumaczeniu - 
moc dzięki rozszerzonej architek- 
turze RISC). IBM-owi chodziło 


zatem o to, aby obniżyć cenę pro- | 


cesorów do stacji roboczych, a 
jednocześnie umożliwić zastoso- 
wanie takich samych procesorów 
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Fantastyczna przyszłość czy fantazja przyszłości? 


CO W ROKU 1996? 














do komputerów osobistych. Fir- | 


KEWECDNSE PULSIE TZ BEDE RZ. ROBWEŃ OEB 


ma Motorola chciała za pomocą | 


PowerPC zwiększyć swój udziałw 
rynku opanowanym przez mono- 
polistę - Intela. Apple zamierzał 
zaś wyposażyć wszystkie swoje 
komputery w nowy, szybszy pro- 
cesor, nie zrywając przy tym do- 
tychczasowej, dobrej współpracy 
z Motorolą. 

Niedługo po podpisaniu tej 
umowy został uruchomiony przez 
IBM i Motorolę ośrodek rozwojo- 
wy w Austin (w stanie Texas) o 
nazwie „Somerset”. Wyposażono 
go w najnowsze technologie. Za- 
trudniono w nim około 300 inży- 
nierów (po 150 z IBM i Motoroli) 
zajmujących się rozwojem proce- 
sorów PowerPC. Już w paździer- 
niku 1992 r., zaledwie po jednym 
roku wspólnej pracy zaprezento- 
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argumentami funkcji (dwa źródła, 
jeden cel). 

Architektura PowerPC była po- 
czątkowo rozwijana równolegle z 
tzw. architekturą superskalarną 
(CISŚC - architektura procesorów 
z serii MC680x0 i x86 - przyp. 
tłum.), gdzie rozkazy kodu maszy- 
nowego programu są dzielone na 
kilka niezależnych jednostek (sek- 
cji procesora), które są równole- 
gle (|ednocześnie) wykonywane. 
Można zatem je przygotować w 
dowolnej kolejności, przez co 
zmniejsza się obciążenie pamięci 
(tzw. out of order). W architektu- 
rze RISC każda jednostka ma swój 
własny zestaw źródeł (resources), 
na przykład adresów obliczenio- 
wych, co minimalizuje komunika- 
cię pomiędzy tymi jednostkami. 
To wszystko jest niewidoczne dla 





Porównanie: Jest oczywiste, że PowerPC nie tylko zakasował najnowsze produkty 
Intela, ale może także nadać nowy rozpęd Amidze. 


wano prototyp pierwszego proce- 
sora. Ten układ scalony o ozna- 
czeniu MPC601 osiągnął w te- 
stach 67 specmarks (jednostka 
wydajności), czyli wynik porówny- 
walny z procesorem Pentium Inte- 
la. 

Procesor PowerPC ma archi- 
tekturę rozproszoną. Architektu- 
ra ta wymyślona i rozwinięta przez 
naukowców z IBM pod koniec lat 
osiemdziesiątych spełnia klasycz- 
ną konwencję architektury RISC. 
Oznacza to, że: 

* wszystkie rozkazy mają stałą 
długość (co upraszcza ich wyko- 
rzystanie); 

* architektura typu rejestr-re- 
jestr (load/store) ma tylko proste 
tryby adresowania i względnie pro- 
ste rozkazy; 

+ dużo rejestrów ogólnego 
przeznaczenia i rozkazy z trzema 
niezależnymi operandami, czyli 





programisty, ale nie tylko upra- 
szcza programowanie, ale zapew- 
nia zgodność oprogramowania z 
wszystkimi procesorami o podob- 


'nej architekturze. Jedną z waż- 


niejszych cech takiej architektury 
jest także to, że arytmetyka zmien- 
noprzecinkowa korzysta ze sta- 
łych składników, przez co nie jest 
potrzebne specjalne oprogramo- 
wanie emulacyjne lub instalacja 
dość kosztownego koprocesora. 
Operacje te są bowiem wykony- 
wane bezpośrednio za pomocą 
istniejących rozkazów procesora. 
Rozkazy zmiennoprzecinkowe 
mają dodatkowy zestaw o 32 reje- 
strach. Ten prosty sposób zapew- 
nia działanie zarówno podczas 
obliczeń zmiennoprzecinkowych, 
jak i całkowitoliczbowych - za- 
wsze z podwójną dokładnością. 
Najważniejszym celem wspo- 
mnianego porozumienia było 


i 








umieszczenie istniejącej już wie- 
loukładowej architektury typu Po- 
wer w jednym układzie scalonym, 
który mógłby być produkowany w 
dużych ilościach, aco zatym idzie 
- tanio. Ponadto taki nowy proce- 
sor miał być zgodny z już istnieją- 
cym oprogramowaniem dla stacji 
roboczych IBM-a. Dalsze prace 
miały spowodować zwiększenie 
mocy obliczeniowej procesora 
przy jednoczesnym zmniejszeniu 
poboru prądu i zmniejszeniu roz- 
miarów procesora. 

Najważniejszą zmianą było jed- 
nak rozszerzenie istniejącej archi- 
tektury do 64 bitów. Umożliwia to 
wykorzystanie zarówno istniejące- 
go oprogramowania 32-bitowego, 
jak i (po uruchomieniu odpowie- 
dniego programu) pracę z powsta- 
łymiw przyszłości programami 64- 
-bitowymi. Pozwala to na ujedno- 
licenie oprogramowania bez 
względu na to, jaki procesor z 
rodziny PowerPC będzie zainsta- 
lowany w komputerze. 

MPC601 jest pierwszym pro- 
cesorem z rodziny PowerPC. Ma 
on 32-bitową szynę adresową i 
64-bitową szynę danych. Podob- 
nie jak jego następca (MPC 601v) 
znajdzie on zastosowanie w kom- 
puterach osobistych o dużej mocy 
obliczeniowej i mniejszych sta- 
cjach roboczych. 

Następnym członkiem rodzi- 
ny PowerPC jest MPC603 i jego 
rozszerzona wersja MPC603e. 
Ich przeznaczenie to komputery 
przenośne i w związku z tym mają 
one zmniejszony pobór prądu. 
MPC603e ma dodatkowo inteli- 
gentne zarządzanie poborem 
mocy (power management). 
Podobnie jak w MP?C601 w pro- 
cesor ten wbudowane są: układ 
dla obliczeń zmiennoprzecinko- 
wych, MMU i wspólny schowek 
(cache) dla danych i rozkazów. 
Procesory przygotowane są w 
technologii CMOS. Procesorten 
wydaje się szczególnie odpowie- 
dni dla następcy Amigi 1200 ze 


, względu na oszczędne zużycie 


energii i korzystną cenę. 
Gotowy jest także MPC604. 
Powinien się znależć w kompute- 
rach osobistych o dużej mocy 
obliczeniowej, stacjach robo- 
czych, jak również w niewielkich 
serwerach i dlatego jest wyposa- 
żony dodatkowo w koprocesor o 
podwójnej dokładności. Zgodnie 
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Procesor MPC603: Już w tej generacji widać duży stopień integracji. 
Zakresy procesora zostały na fotografii oznaczone białymi kreskami i 


opisane. 


z tym, co mówią szefowie Amiga | 


Technologies, ten procesor po- 


winien się znależć w Amigach kla- | 


sy high-end (następca A4000T). 


MPC620 to okręt flagowy ro- | 
dziny PowerPC. Jest to pierwsza | 
w pełni 64-bitowa implementacja | 
PowerPQ. Ze swoim 150-mega- | 
hercowym taktowaniem nadaje się | 


idealnie dla stacji roboczych o 
dużej mocy, dużych serwerów i 


wieloprocesorowych. superkom- 


puterów. 


Męczarnia wyboru 


Architektura tego udanego mi- 
kroprocesora jest wprawdzie bar- 
dzo ciekawa, ale bez odpowie- 
dniego oprogramowania - bez- 
użyteczna. Podstawą każdego 
oprogramowania jest system ope- 
racyjny. Jednym z celów porozu- 
mienia Apple-IBM-Motorola było 
to, aby wszystkie „wiodące” sy- 
stemy operacyjne zadziałały z pro- 
cesorami o architekturze Po- 
werPC. Tak stało się zApple MAC 
OS (Finder) i z AlX-em (jest to 
IBM-owska wersja Unixa i jedno- 
cześnie system operacyjny na sta- 
cję roboczą RS/6000), jak i z 
OS/2, którego wersja PowerPC 
przechodzi ostatnie beta-testy. 
Duże zainteresowanie Amiga 
Technologies procesorami Po- 


werPG i dotychczasowa ścisła | 
współpraca z Motorolą, jak rów- | 
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nież zauważone zbliżenie do IBM 
i Apple, pozwala przypuszezać, 
że wkrótce także i Amigi będą wy- 
posażone w procesory PowerPC, 
a amigowski system operacyjny 
zostanie do nich dopasowany. 
Należy się także spodziewać, że 
Amiga Technologies będzie w 
dalszym ciągu rozwijać platformę 
samej Amigi ze specjalizowanymi 
układami i z własną, znacznie lep- 
szą niż pecetowa, szyną danych. 
Zapewni to znaczną przewagę 
Amidze PowerPC nad pecetem 
POwerPG. 


Amiga 0S 4.0 


Rozwój systemu operacyjnego 


Amigi zatrzymał się na wersji 3.1 i 
przez półtora roku właściwie nic 
się w tej dziedzinie nie działo. 
Wprowadzenie procesorów Po- 
werPC daje szansę na dalszy roz- 
wój. Jest ona jednak uwarunko- 
wana koniecznością napisania 
dużej części systemu operacyj- 
nego całkiem od nowa, aby za- 
pewnić jego działanie na proce- 
sorze PowerPC. Jednocześnie 
trzeba przytym zachować podsta- 
wową część Amiga OS (jak multi- 
tasking czy Exec) i przenieść je z 
kodu maszynowego dla MC680x0 
na kod maszynowy dla PowerPC. 
Podobno jest już prawie gotowy 
emulator, który umożliwia urucho- 
mienie oprogramowania napisa- 


| W związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi nume- | 

rami Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający za- 
mówienie poszczególnych egzemplarzy, oczywiście tylko tych, 

| których numery zostały umieszczone w kuponie, nakład pozosta- 
łych jest wyczerpany. W odpowiedniej kratce należy wziąć w 

| kółeczko numer egzemplarza, który chcą Państwo otrzymać, 
wpisać drukowanymi literami swój adres i wysłać kupon (lub jego 

odbitkę kserograficzną) do redakcji. Ważne jest, aby dołączyć 
kopię wpłaty pocztowej, sumy widniejącej przy każdym numerze, 


na konto: 


LUPUS sp. z o.o. 


PKO BP IX O/Warszawa 1599-318121-136 
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|| 1/95 | 2/95 3/95 4/95 5/95 | 
| 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2zł50gr | 
(25 000) (25 000) (25 000) (25 000) | 
WIEC: ri adr A i rei Ów O 
|| 76/95 7/95 8/85 9/95 | 10/95 | 
| 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 60 gr 3zł 3zł | 
(25 000) (25 000) (25 000) (30 000) (30000) | 
| 11/95 12/95 
| 3 zł 3 zł 
(30 000) (30 000) 
| Imię i nazwisko lub nazwa firmy: .......2.-.:..0e:essuseee aaa aaa sie aa ans awenane | 
| AGIBS ZN SB GEODON EK TP OOOO WEZYR DOW OT Oe i obLOCO CE | 
|EDaRENS WR AOR MAR WOW IŚ E | 
KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI | 
| UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 


| Bardzo prosimy o umieszczanie na kopercie dopisku „Numery | 





NUMER SPECJALNY 
z I GA 


Miesięcznik fanów komputera Amiga 
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Odpowiedzi na nurtujące Was pytania - w specjalnym numerze Magazynu AMIGA. | 
Możesz kupić to wydanie w siedzibie Wydawnictwa (Warszawa, ul. Stępińska 22/30) | 
korzystając z tego kuponu. Należy go wyciąć lub odbić na ksero i wysłać do redakcji | 
dołączając kopię dowodu wpłaty 5 zł (50 tys. starych zł) na konto Wydawnictwa: | 


LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX o /Warszawa 
1599-318121-136 


Prosimy o umieszczenie na kopercie dopisku: "Numer Specjalny* 
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nego dla Amig z procesorem 
MC68000 na procesorach serii 
PowerPC. Użytkownik prawie nic 
ztych zmian nie zauważy, oczywi- 
ście poza olbrzymią różnicą szyb- 
kości. Na razie jednak procesor 
MC680%0 nie potrafi być w pełni 
emulowany na procesorach Po- 
werPC, ale prace nad dopasowa- 
niem technologii są ponoć moc- 
no zaawansowane. Jeśli zakoń- 
czą się powodzeniem, to już przy 
instalacji program instalujący roz- 
pozna, czy komputerwyposażony 
jest w procesor MC680x0 | sko- 
piuje właściwe programy na ten 
twardy dysk. Takie rozwiązanie 
pozwoli na znaczne rozszerzenie 
oferty programowej. Amiga Tech- 
nologies powinna się ponadto 
zdecydować, czy zatrzyma się na 
tym pierwszym, niedawno przyję- 
tym standardzie obliczeń platfor- 
my PowerPC, czy też pomyśli o 
tym, jak spowodować możliwość 
korzystania w przyszłych Amigach 
zinnych systemów operacyjnych. 

Takie rozwiązanie zadziała rów- 
nież w drugą stronę: Amiga OS 
będzie można wówczas urucho- 
mić także i na innych kompute- 
rach wyposażonych w procesory 
PowerPC. Rozwiązanie to powin- 
no ponadto przynieść wyrażną 
obniżkę cen sprzętu i oprogramo- 
wania, bo już dzisiaj procesor 
PowerPC jest wyraźnie tańszy od 
MC68060. 

Na konferencji dotyczącej roz- 
woju serii PowerPC, która odbyła 
się przy okazji targów CeBiT '95 
w Hanowerze, mówiono także o 
RTG (czyli niezależnym systemie 
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obsługi grafiki z uwzględnieniem 
kart graficznych innych producen- 
tów). System Amiga OS jest pra- 
wie w 90 procentach przystoso- 
wany do obsługi tego typu kart, 
jednak firmy produkujące opro- 
gramowanie sądość sceptyczne. 
Standardem dla Amigi staje się 
raczej system Cybergraphics, 
który de facto ma już sterowniki 
dla prawie wszystkich programów 
do edycji i wyświetlania obrazków 
24-bitowych. 

Wprawdzie wznowiono już pra- 
ce nad dalszym rozwojem Amiga 
OS, ale objęte są na razie taje- 
mnicą. Nowy system budzi zatem 
znaczną ciekawość i spekulacje. 
Niezależnie od Amiga Technolo- 
gies firma phase$5 pracuje nie tyl- 
ko nad kartą z procesorem Po- 
werPC, ale także równie inten- 
sywnie nad odpowiednim dopa- 
sowaniem systemu operacyjnego 
(teoretycznie wspólnie z Amiga 
Technologies, w praktyce jednak 
niezależnie). Taka konkurencja 








pozwala przypuszczać, że Amiga | 


PowerPG nie jest jedynie melodią 
przyszłości. Można się spodzie- 
wać, że już w połowie roku będzie 
powszechnie dostępna karta z 


procesorem PowerPC o dużej | 
mocy obliczeniowej, a z drugiej | 


strony można liczyć na nowe Ami- 
gi o takiej samej filozofii rozwoju. 

Nowa Amiga ma być gotowa na 
targi CeBIT '96. Będzie wyposa- 
żona w szybszy procesor (mówi 
się o MC68EC0830) na płycie 
głównej. Podobno ma mieć także 
rozbudowaną pamięć RAM. Pierw- 
sze A4000 Tower, jakie pojawiły 


Zawsze gotowe: W niedalekiej przyszłości każdy będzie mógł zaspokoić 
głód AOC informacji za pomocą T-Online lub Internetu. 


W PERTĘRI ARENRIĘŃA 








PowerPC 615 zjawa czy zwycięzca? 
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W „kuźni układów” praca wre. lak wynika z ostatnich meldunków prasy amerykańskiej [1], wszystko 
wskazuje na to, że w połowie 1996 roku pojawi się nowy procesor. Będzie miał dwa procesory główne 
umieszczone w jednej obudowie: właściwy procesor RISC oraz kompletny 486, znany użytkownikom 
windowsów. Dodatkowo będzie miał układ nóżek zgodny z tzw. pentium, dzięki czemu każdy będzie mógł 
łatwo takie pentium ze swojego peceta usunąć i w to miejsce wstawić wspomniany PowerPC. 


A zatem za pomocą MPC 615 będzie można zamienić liczydełko w komputer, który może pracować z 
dowolnym właściwie systemem operacyjnym: zarówno z Amiga OS, jak I z Mac 0$ 7.5, czy Windows 95 lub 
NT, oraz Linuxem, NeXT Stepem (i wszystkim, na co pozwoli posiadana pamięć i miejsce na twardym dysku). 
Komputer wyposażony w ten procesor można także w razie potrzeby (choć najprawdopodobniej ona nie 
zajdzie - w oryginale jest jeszcze ostrzej, przyp. tłum.) naciśnięciem jednego klawisza zmienić w peceta z 
procesorem równie szybkim, jak dzisiejsze Intele. Wydaje się to genialnym ruchem szachowym, który może 


dać Intelowi mata. 


się na rynku, mają jeszcze proce- | 


sor MC68040, do następnych 
Amiga Technologies chce włożyć 
najnowszy procesor z tej serii 
- MC68060. Także i Tower 4000- 
060 ma być dostępny tuż po tar- 
gach CeBlT. 


Online run 


Rok 1996 będzie rokiem tzw. 
mediów sieciowych (on-line me- 
dia). W 1995 roku, a szczególnie 
w jego drugiej połowie, dało się 
zauważyć trend wzrostowy w dzie- 
dzinach usług on-line i siecio- 
wych. 

Kolejnym trendem, zwłaszcza 
dla użytkowników otwartych na 
świat, jest sieć Internet. Dostaw- 
cy Internetu ciągle zwiększają 
zakres usług i obniżają ich ceny 
(w Niemczech - przyp. tłum.), 
poczta zaś (w Niemczech - 
przyp. tłum.) pracuje nad zwięk- 
szeniem przepustowości sieci i 
szybkości przesyłania danych. 
Każdy dziś może (w Niemczech 
- przyp. tłum) mieć w domu za 
pomocą T-online i Compuserve 
tani, ale wolny dostęp do Inter- 
netu. (U nas trzeba z tym pocze- 
kać. Podobno TP S.A. zamierza 
wprowadzić ogólnie dostępną 
usługę internetową, tylko cieka- 
we, za ile - przyp. tłum.). Wy- 
starczy zainwestować 30 marek 
na miesiąc (u nas minimum 50 zł 
- przyp. tłum.), by dostać się do 
sieci, płacąc za połączenia wg 
taryfy miejskiej. W sieci Internet 
pojawia się tematyka nie tylko 
komputerowa. Najczęstszą pro- 
pozycją są informacje bieżące, 
przez co sieć ta staje się konku- 
rencją dla telewizji. Bezpośre- 
dnią konkurencją dla sieci są 


MUNOZ ALL LaH 








natomiast CD-ROM-y i napędy, 
na ktąre boom powstał już w mi- 
nionym roku. Żaden inny nośnik 
nie daje bowiem dostępu do tylu 
programów i danych jednocze- 
śnie przytak niskiej cenie. Poja- 
wiły się czytniki „6-krotne” i „8- 
krotne". Przy tej szybkości za- 
czynają dorównywać twardym 
dyskom sprzed dwóch lat i two- 
rzą doskonały zasób programów 
public domain/shareware i ani- 
macji. 

Czytniki dla Amigi mają tę za- 
letę, że bez problemu odtwarza- 
ją formaty krążków Maca i pece- 
ta, a także widzą większość ich 
obecnej zawartości. Specjalizo- 
wane, amigowskie kompakty 
cechuje ponadto wysoka jakość 
niektórych serii (np. Aminet), co 
zapewnia doskonałe oprogramo- 
wanie za umiarkowaną cenę. A 
zatem decyzję o wprowadzeniu 
na rynek czytnika dla A1200, 
podjętą w Amiga Technologies, 
należy uznać za właściwą. Tak- 
że ceny nagrywaczek kompak- 
tów nie są już tak niebotyczne, 
jak jeszcze pół roku temu. Obe- 
cenie wynoszą około 2000 DM (u 
nas średniej jakości nagrywacz- 
ka kosztuje ok. 3500-4000 zł - 
przyp. tłum.). Jeśli tendencja 
spadku cen się utrzyma, wkrót- 
ce większość z Was będzie mo- 
gła przygotować kompakty z da- 


. nymi i z muzyką samodzielnie. 


To się opłaca: czysta płytka do 
nagrania kosztuje około 15 ma- 
rek (u nas 25 zł - przyp. tłum.). 


Na podstawie AMIGA Magazin 1/96, tłum. Marek Pam- 
puch. 

Literatura: [1] Why the 615 matters, Linley Gwennap, 
BYTE listopad 1995 s. 198 

Autorzy dziękują za przyjacielską współpracę Klausowi 
Schroederowi, Motorola gmbh, Muenchen. 


MPC601 - pierwsza generacja PowerPC; opracowany dla komputerów biurowych (desktop); 

MPC601v - druga generacja, 100 MHz; przeznaczony dla komputerów biurowych i stacji roboczych 
(workstation); i 
MPC602 - procesor dla użytkowników komputerów domowych i IAA zintegrowanych. Ma obniżoną 
moc obliczeniową; 
MPC603 - szczególnie interesujący dla notebooków, ponieważ jest zaprojektowany tak, aby pobierał jak 


najmniej prądu. Dzięki temu jest także odpowiedni dla następcy A1200; 
MPC603e - procesor o rozszerzonej funkcjonalności i większej mocy obliczeniowej niż MPC603; 


MPC604 - 
Planowany jako serce następcy A4000T; 


procesor drugiej generacji opracowany dla komputerów biurkowych i stacji roboczych. 


MPC615 - w opracowaniu. Dwa procesory (PPC i Pentium) w jednym; 
MPC620 - 64-bitowy procesor o bardzo dużej mocy obliczeniowej, przeznaczony dla serwerów technologii 


high-end i zaawansowanych systemów operacyjnych. 
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| Amiga 2MB)-2d. W naszej ofercie również: 





| - śmieszna platformówka - 1d, PSST AGA 


REPLAY — SHAREWARE 4 PD 
Duży wybór gier, programy użytkowe, 


dema, moduły muzyczne, sample, 
animacje, obiekty 3D, fonty, clip-arty. Dyski 
z serii 17BIT COLLECTION, FRED FISH, 
AMINET i wiele innych, fonty w formacie | 
AMIGA PL (bitmapowe i wektorowe). 
Polecamy:PAKIET FONTÓW bitmapowe 
w standardzie Amiga PL-2d,MINIMORPH- 
do wykonywania moriingów- 1d, BUBGUN 


(A1200) - chronisz rośliny przed owadami 
- 1d, ULTIMATUM walki czołgów (każda 


CDROMdoA1200, zasilacze 3A do A500/ 
A600/A1200.Sprzedaż wysyłkowa za 
zaliczeniem pocztowym - zapłata przy 
odbiorze. Tylko 2,50 zł za dysk + koszty 
wysyłki. Żeby otrzymać katalog prześlij 











Top nowości! 
Dla wszystkich rodzajów Amig: 
oprogramowanie, gry, grafika, 
muzyka, erotyka, Aminet i wiele 
innych. 
- nagranie na dysku - 50 gr 
- nagranie dysku na kasecie 
VBS - 20 gr 
- kasety VBS 180 min. - 29 zł 
- nagrane płyty CD-ROM - od 
120 zł. 
Dla stałych klientów wysokie ra- 
baty. Napisz o swoich zaintere- 
sowaniach isprzęcie. Wyślij dysk 
+ znaczek za 60 gr. lub 1,60 zł 
w znaczkach na katalog. 



















SKANOWANIE zdjęć na każdą 
Amigę. Ceny: pakiet do 5 zdjęć 5 
zł, powyżej — 1 zł za każde zdję- 
cie (+ koszty przesyłki). 
Format, rozdzielczość i tryb na 
życzenie (przykładowo: Hi-Res- 
HAM8- około 3 zdjęć na dysk). 
Możesz podać tematykę, a my, 
jeśli to możliwe, znajdziemy już 
odpowiednie zdjęcia. 

Wszystko płatne przy odbiorze. 


Scan-Graf 








REKLAMA 








KABLECH 
01-494 Warszawa 
ul. Sottana 2/49 


tel. (0-22) 638-17-12 
oferuje posiadaczom komputerów 
Amiga 
- Video Backup System - firmy Ma- 

gurex c.35zł 
- interfejs MIDI(IN,20 UT,THRU)ory- 
ginalne elementy, rewelacyjne 
gabaryty c. 30zł 
interfejs do CDTV umożliwiający 
podłączenie dwóch joysticków i 
czarnej myszy c. 30zł 
do GD-32 intertejs SERNET umoż- 
liwiający połączenie CD-32 z do- 
wolną Amigą w celu kopiowania i 
przesyłania danych z kompaktów 
na dyskietki lub twardy dysk (inter- 
fejs + CDNetwork + 2 software) 
c. 120zł 
interfejs umożliwiający podłącze- 
nie do CD-32, CDTV, A-2000, A- 
4000 klawiaturyodPC c. 40zł 
przelotka do podłączenia A-1200 
z monitorem VGA c. 10zł 
przewód RS do łączenia dwóch 
komputerów przez port serial (3 mb) 
c. 13zł 


































znaczek za 0,45 zł oraz kopertę zwrotną, | 

katalog z pełną ofertą (2dyski) otrzymasz Sebastian | 37-125 Czarna 190 

po przesłaniu 3,00 zł. Poch mara 

REPLAY * h 
SKRYTKA POCZTOWA 79 ul. Sienkiewicza 8/36 
30-024 KRAKÓW 65 14-300 Morąg 
J L esz zm 
Warsztat elektroniczny„HENS"oferuje dla opal r 
SZUM C'E | , | w COMMODORE AMIGA 
odbiorców indywidualnych i sklepów: INSKEKEYE YE O GLK POLSKIE OPROGRAMOWANIEI!! 

- Sampler mono (27 kHz) do AMIGI GINE V.3.0 PRO PAINT - świetny program malarski, ła- 
z przedwzmacniaczem o regulowanej IMA! ; twy w obsłudze, normalne funk- 
czułości i dołączonym mikrofonem, pa- Instrukcja użytkownika — opis wszystkich cje malarskie. 
sujący do wszystkich typów kompute- funkcji programu (150 stron) 15,00 złotych, Kichstart 2.0/ 

- cena : 35,-/sztukę. 3.0 


rów AMIGA. 

Interfejs MIDI do AMIGI 

1*IN, 1*THRU, 2*OUT 

Interfejs MIDI do IBM 

1*IN, 1*OUT, podłączany do wyjścia 
karty dźwiękowej 

Interfejs VBS do AMIGI 

Kickstart sprzętowy 3,0 do AMIGI 
500, 500+, 600 

Kickstart sprzętowy 1,3 do AMIGI 
600, 500+ . 
Rozszerzenie pamięci 0,5 MB do 
Amigi 500 

Wszystkie urządzenia mają nawyposażeniu 
wymagane kable połączeniowe, szczegóło- 


| wy opis, roczną gwarancję oraz estetyczne 
| opakowanie (blister + tekturka). Szczegóło- 
| wych informacji o cenach i sposobie zama- | 


| 


wiania udzielam po przesłaniu kopertyzwrot- | 
nej ze znaczkiem pod adresem: 
Warsztat elektroniczny „HENS” 
ul. Podgórze 16/9 
43-300 Bielsko-Biała 


| Firma jest podatnikiem VAT. 
| Zawsze aktualne! 





AMI-bit 


59-220 Legnica 
ul. Neptuna 2/7 
tel. 076 54-16-23 

Polecamy: 
najciekawsze programy 
shareware, freeware, public 
domain; użytki, antywirusy, 
moduły, sample, grafiki, 
animacje, dema, fontyPL, 
clip-arty, gry, tekstury, 
localizacjęPL, driveryPL, etc.. 
Pełna baza Aminet,GoldFish, 
1 7Bit, itp. Zestaw CD-ROM 
ATAPI na HD i dyskietkę A60O, 
A1200, A4000. 
Wtyczki, okablowanie, płyty | 
CD, HD na zamówienie. | 
1 dysk - 2 zł, również VBS + 
koszt wysyłki. Informacja 
koperta + znaczek. 
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IMAGINE v. 3.0 — w praktyce 
Konkretne przykłady wykorzystania tego 
świetnego programu (90 stron) 

- cena:20,-/sztukę. 
LIGHTWAVE v. 3.5 
Pełna instrukcja do programu 
MODELER i LAYOUT + przykłady (150 
stron) - cena: 70,-/sztukę. 

MAXON. 
Pełna instrukcja do programu wraz 
z przykładami (100 stron) 
- cena:50,/sztukę. 

UWAGA! do każdego z tych opisów 
GRATIS dyskietka z obiektami !!! 
Ponadto zestawy obiektów do wszystkich 
programów animacyjnych 3D 
(LIGHTWAVE, REAL, IMAGINE, 
SCULPT, MAXON CINEMA...) 
Cena zestawu już od 1,50,-/sztukę. 


COM - bit 


Rafał Wierzbicki, ul. Budziszyńska 1 12/28 
54-436 Wroctaw, tel. (071) 57-71-23 





KASETY VBS 


KORSARZA 
Zapewnią Wam dostęp do niezwykle 
bogatej kolekcji PD i Shareware 
25 kaset „dyskietkowych” i 112 kaset 
dla twardego. Gry, dema, użytki, grafika i 
muzyka. Na jednej kasecie dyskietkowej 
mieści się około 220 dyskietek, na 
twardodyskowej około 220 MB. Aby 
otrzymać katalog dyskietkowy wyślijcie 
1 dyskietkę + znaczek za 60 gr lub 2 zł. 
Pełny twardodyskowy - 2 dyskietki + 
znaczek lub 3 zł pod adresem: 
Wojciech Knapczyk 
02-855 Warszawa 
ul. Broniwoja,12 m. 37 
tel. 022 43 24 37 
Oto grudniowi laureaci mojego konkursu 
nieustającego dla Szanownych Kilentów: 
Barbara Winczewska z Warszawy, 
Helena Górska z Kętrzyna, 
Grzegorz Kawala z Trzebini 
GRATULUJĘ! 
Ceny kaset VBS: 
Długość Dyskietkowe Twardodyskowe 
E-120 30zł 
E-240 60zł S0zł 
E-300 85 zł 
U KORSARZA ZNAJDZIESZ WSZYSTKO, 
A NAWET JESZCZE WIĘCEJ!!! 














BAZA DANYCH - w połni programowalna baza 
danych. Posiada wszystkie 
funkaje edycji | sortowania re- 
kordów. Możliwość ich wydru- 
ku i wiele innych. 1 DYSK. cena 
15,00 złotych. Wszystkie mo- 


dele. 

- świetna gra karciana. Super 
grafiki i dźwięk. 
6 


PASJANS 


AMIPUZZLE  - logiczna układanka dla małych 


dzieci. i DYSK, cena 6,80 zto- 
tych, Wszystkie modale. 


OTHELLO - świetna gra logiczna. Zmierz się 


6. 

TEST INTELIGENCJI - szereg pytań | zadań spraw- 
dzających inteligencję. 1 DYSK, 
cena 6.80 ztotych. Wszystkie 


modeie 
| wiele innych. Katalog na życzenie. Koperta + 
znaczek za 45 groszy. 
Programy nasze posładają Instrukcja w języku pol- 
skim, posiadają TYLKO polskie funkcje Idziałają na 
komputerach rodziny COMMODORE AMIGA. 
COM-bit 
Rafał Wierzbicki, ul. Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław, tel. (071) 57-71-23 


RGB S.C. 


33-100 Tarnów 8 skr.12 
tel./fax (014) 21-37-62 

POLECAMY: 

* Programy z sieci „AMINET" - nowe 
grafiki, moduły, dema, obiekty, etc. 
(4 GB danychl Co miesiąc nowe 
programy do Twojej dyspozycji)! 

* Gry PD i Shareware - nowości. 

* Największy w kraju wybór tekstur 
do programu SCALA. 

* Dlawideofilmowców nowe obrazki 
i animacje na wesela, chrzciny, 
komunie itp. 

* Duży wybór fontów do prac wideo. 

* Wykonujemy filmy animowane, czo- 
łówki wideo i inne. 

* Digitalizacja zdjęć foto i wideo. 

* Unaskupisz najtaniej twarde dyski 
do A1200 od 420MB - 1,6 GB. 

* Nagrywamy płyty CD. 

* Wyślij znaczek za — 2,50 zł, oraz 
typ i konfigurację komputera otrzy- 
masz dysk-katalog. 






























UWAGA NOWOŚĆ 
Opisy do programów użytkowych w języku 
polskim, między innymi: 


FINAL WRITER 
AMI BASE PROF. 
ADORAGE 
Pro TRACKER 
CINEMORPH 
IMFX v.2.0 
DELUXE PAINT 
PAGE STREAM 
AMI BASE PRO 8, 
RSI DEMO MAKER 3,00 
i wiele innych. Pełny wykaz na życzenie 
Klienta w katalogu - patrz niżej. 

80 MULTIMEDIA PACK 
zestawów dodatków do programu 


ALA: 

PODKŁADY (TEKSTURY), EFEKTY 
DŹWIĘKOWE, MODUŁY MUZYCZNE, 
CLIP ARTS, POLSKIE FONTY KOLORO- 
WE-BITMAPOWE oraz WEKTOROWE 
standart AMIGA-PLIII 

ZESTAW JUŻ OD 2,00 za sztukę II! 
Katalog po przesłaniu koperty + znaczka + 
dyskietki lub 2,5 złotych + koperta. 

COM-bit 


a> 
WNMWMAWINO 


8388888 


tel. (071) 57-71-23 


KOMPUTERY Amiga 
AKCESORIA, PROGRAMY, 
DRUKARKI, LITERATURA. 

ZESTAW INSTALACYJNY CD-ROM 
ATAP| jako drugi twardy dysk 
do sterownika twardego dysku 
w Amidze 1200, CD-ROM 
do A1200, A600, A500 
płyty CD do AMIG, 
także nagrywane przez nasl 
KARTY DO AMIGI 1200; 
Blizard-turbo, ELBOX, ELSAT 
TWARDE DYSKI 3.5" | zestawy 
do montażu w Amidze 
POLSKIE FONTY, 
POLSKIE LOCALE! 
Najnowsze programy 
shareware I PD 
Usprawnienia, rozszerzenia, 
stacje... 

EXTRA-VBS w cenie 35,- 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
za zaliczeniem pocztowym. 
Pełna oferta po przesłaniu koperty 
ze znaczkiem. 
„VANGELIS" 
ul. Spokojna 29 
87-100 Toruń 
tel. (056) 26-155 
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NORGE. BEM ZMTOOCERA JU 





TIPS £ TRICKS 








Krzysztof Prusik 





DOS: Zabezpieczenie 


Jak zabezpieczyć plik przed zapisem? A jak ustawić inne flagi? Po 
prostu wpisz do zmiennej MASKA$ odpowiednie flagi (wielkimi lite- 
rami) i uruchom program. 

MASKA$="HSPARWED" 
PLIK$=Fsel$ (**) 

If PLIK$="* Then End 
PLIK$=PLIK$+Chr$ (0) 


bity protekcji 


If Instr(MASKA$,*D")=0 Then Add BITY,1 
If Instr(MASKAŚ$,*E")=0 Then Add BITY,2 
If Instr(MASKA$,*W")=0 Then Add BITY,4 
If Instr(MASKAŚ$,"R")=0 Then Add BITY,8 
If Instr(MASKA$,"A*) Then Add BITY,16 


If 
If 
If 


' 


Instr (MASKA$,"P*) 
Instr (MASKA$,"S*) 
Instr(MASKA$,"H") 


Then 
Then 
Then 


Add BITY,32 
Add BITY,64 
Add BITY,128 


ustaw 
Dreg(1)=Varptr(PLIK$) 
Dreg (2)=BITY 
_PROTECT=Doscall 
If _PROTECT=D 

Print "Błąd!" 
End I£ 


ATW RP WONIA laty „WYM Wpzciywwyww na AMłoh + 0. O Ń=C M 
Exec: taski 


(-186) 


Jak zablokować inne procesy, czyli jak spowodować, żeby AMOS 
działał szybciej? 





Print *Zwykża prędkość:"; 
Gosub TEST 

Wait Key 

Home 

Cls 1 


. 





zamykamy taski 

Print "Task zamknięty:” 
_FORBID=Execa1l1(-132) 

Gosub TEST 

x otwórz zamknięte taski 








_PERMIT=Execa1ll (-138) 
End 

, zmierz prędkość 
TEST: 

T=Timer 


For I=0 To 320 

For I2=10 To 1390 
Plot I,I2 

Next I2 

Next I 
T=(Timer -T) /50 
Print 1T;” sekund!” 


1 RIM 


Return 





Exec: Jak sprawdzić wektory? 


Jeśli nie jesteśmy pewni, czy nie mamy wiruska w naszej Amisi, 
możemy zawsze uruchomić poniższy program. Prawda? 
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EXECBASE=Leek (4) 
"—-- - sprawdź wektory 
For I=0 To 4 

Read WEKTOR$, ADRES 
N=Leek (EXECBASE+ADRES) 
Print WEKTOR$;Hex$ (N,6) ; 


JI£ N Then Print ”" coś tu mamy” Else Print * ok* 


|INext 

'—=—— nazwa wektora, adres 

Data "ColdCapture ”,$2A 

Data "CoolCapture ”,$2E 

Data "WarmCapture ",$32 | 
Data "KickMemPtr ",$5222 | 
Data "KickTagPtr  ",$226 


No i jak? Jeśli podobał Wam się pomysł z odcinkiem o sztuczkach 
w AMOS-ie, napiszcie do mnie, a za jakiś czas będzie nowa porcja 
tego typu atrakcji. 


Tablice zmiennej długości 


Chyba jedną z największych bolączek AMOS-a jest to, że nie 
można zmieniać rozmiaru raz zadeklarowanej tablicy. Czy jest jakieś 
rozwiązanie tego problemu? Elementy tablicy można trzymać w ban- 
ku AMOS-a (zamiast w tablicy). Przypuśćmy, że chcemy tam wrzucać 
liczby całkowite. Wobec tego bank rozmiaru N*4 bajtów, będzie 
zawierał N paczek danych po 4 bajty (cztery bajty = długie słowo = 
liczba całkowita). Te wiadomości chyba wystarczą, żeby oprogramo- 
wać kilka procedur, umożliwiających wydobywanie i wstawianie ele- 
EDA na pozycję I EEE banku. Oto nagłówki tych procedur: 


IE BANK_INIT [BANK ,N) 
' inicjalizuje *tablicę"” w banku 
* BANK - 
"N 
" (po prostu rezerwujemy bank) 

Procedure BANK_KONIEC | 


numer banku do przechowywania danych 
liczba przechowywanych elementów 


zwalnia pamięć zajmowaną przez bank 
|Procedure BANK_WSTAW[I, ELEMENT] 
* wstawia liczbę ELEMENT na pozycję I 
* (wystarczy użyć rozkazu Loke) 
Procedure EBANK_WEZ [I] 


* pobiera liczbę z banku, znajdującą się 


' na pozycji I (trzeba użyć Lesk i Param 


. 


| 
" przy wyjściu z procedury) 

Uwaga, jeżeli zarezerwujemy bank stały, to mamy dodatkową 
zaletę - raz zapisane do banku dane już nam nie zginą, gdyż zostaną 
zapisane razem z programem na dysk. No dobrze, a gdzie zmienna 
długość tablicy? Ależ mając bank pamięci, możemy z nim robić, co 


nam się żywnie podoba, czyli między innymi: 


zwiększa rozmiar banku o J | 


_ 








Procedure BANK_ZWIEKSZ (J] 


* 


* gdy J ujemne - zmniejsza 
Procedure BANK_ROZMIAR[N)] 


* ustal rozmiar banku na N | 
ai 


A teraz największy "bajer", wszak przy wstawianiu elementów 
można dynamicznie zwiększać rozmiar pamięci na tablicę w banku. 
Czyż nie? Można też dodać więcej sztuczek, ale to już pozostawiam 
do przemyślenia Czytelnikom. 
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CE 
SSP DSC 


PRZ SR TOSCA NOC OZZZORZKE 


KURS asemblera (5) | 


BIBLIOTEKI 


Bartek Pampuch 








o, no - kurs asemblera wydawał mi się taki trudny, ale gdy 

powtórzyłem ostatnią lekcję - nabrałem ochoty na coś bar- 

dziej ostrego. 

- Znasz już na tyle asembler, że możemy przejść do bardziej 
skomplikowanego kodu źródłowego. Spójrz na poniższy przykład i 
spróbuj go zanalizować: 














|OpenLibrary = -552 
CloseLibrary = -414 
DisplayBeep = -96 
| lea Nazwa,al 
| move.l ił0,D0 
move.l 4,a6 
jsr OpenLibrary (a6) 
move.l 4d0,a6 
move.l ł0,a0 
jsr DisplayBeep (a6) 
move.1 a6,al 
move.l 4,a6 | 
jsr CloseLibrary (a6) | 
rts | 
|Nazwa: dc.b *intuition.library',0 


eIQE AŻ. 





Zmiennej OpenLibrary („otwórz bibliotekę”) przyporządkowana jest 
liczba -552; zmiennej CloseLibrary („zamknij bibliotekę”) -414, pod 
DisplayBeep -96. Do rejestruA1 przesyłany jest adres linii, zawierają- 
cej tekst: „intuition. library” zakończony zerem. Jest to nazwa bibliote- 
ki. Do rejestru DO przesyłana jest wersja biblioteki (u nas zero, czyli 
dowolna wersja). Do rejestru A6 przesyłany jest adres biblioteki EXEC. 
Następnie wykonywana jest funkcja o adresie równym AD- 
RES_BIBLIOTEKI_EXEC-552. Ta funkcja to otwieranie bibliotek. Po 
wykonaniu tego rozkazu w rejestrze DO znajduje się adres otwartej 
biblioteki. Następny rozkaz przesyła zawartość rejestru DO (czyli 
adres otwartej biblioteki INTUITION) do rejestru adresowego AG. 
Następnie do rejestru AO przesyłane jest zero i wykonywana jest 
funkcja DisplayBeep o adresie: ADRES_BIBLIOTEKI_INTUITION-96. 
Co robi ta funkcja? 

- Funkcja ta powoduje błyśnięcie ekranu i przed jej wykonaniem 
do rejestru AO należy przesłać adres ekranu, który ma błysnąć. 
Jeżeli przesłane zostanie tam zero, to błysną wszystkie ekrany. 

- Czyli nasz program spowoduje błyśnięcie wszystkich ekranów. 

- Oczywiście. 

- A jeśli będę chciał, aby mrugnął tylko jeden ekran, to skąd 
wezmę jego adres? 

- Omówimy to kiedy indziej, aby nie zamieszać Ci w głowie. 
Wróćmy do naszego przykładu. 

- Kolejny rozkaz prześle zawartość rejestru A6 do A1. 

W rejestrze A6 znajdował się adres otwartej biblioteki INTUITION 
iteraz ten adres znajduje się także w rejestrze A1. Następnie do 
rejestru A6 przesyłany jest adres biblioteki EXEC i kolejny rozkaz 
zamyka naszą otwartą bibliotekę. 

- Doskonale. Spróbuj więc teraz zasemblować ten program i go 
uruchomić (spod ASM-One'a). 

- Wobec tego naciskam 'ESC' (wychodzę z edytora); wpisuję 'a'. 
Wyświetliły się komunikaty: Pass 1.. 
nie ma żadnych błędów, wpisuję |'i... 
Dawaj tu trudniejszy przykład. | 

- Nie ma sprawy. Oto on: 


mignął ekran. Fantastycznie. 


|openLibrary= "552 
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Pass 2.. No Errors. Ponieważ | 





ORIEGEGNNCZW KT ROERENEA 


-414 
OpenWindowTagList==204 


CleseLibrary= 


Closewindow”-72 
Liczba=$80000064 
WA_Left=Liczba+0 
WA_Top=Liczbat1 
WA_Width=Liczba+2 


|wA_reight=Liczba+3 
|wA 


_TitlesLiczba+10 
WA_SizeGadget=Liczba+29 
WA_DragBar=Liczba+30 
WA_DepthGadget=ticzba+31 





lea Nazwa,al 

move.l 40,d0 

move.l 4,a6 

jstr OpetLibrary (a6) 

move d0,a6 

lea 0,AU 

lea DaneDoOkna,al 

jsr OpenWindowTagList (a6) 
m btst 6, $bfe001 

bne m 

move.l d0,a0 

isr CloseWindow (26) 

move.l a6,al 

move.l 4,a6 

jsr CloseLibrary (a6) 

rts 
Nazwa: dc.b 'intuition.library' ,0 
DaneDoOkna: 

dc.l WA_Left,140 

dc.l WA_Top,70 

dć.l WA_Width,150 

ac.l1 WA_Height,34 

ac.l WA_Title,Tytulik 

dc.l WA_SizeGadget,0 

dc.l WA_DragBar,l 

dc.l WA_DepthGadget, 1 

adc.1 0,0 

"To jest moje okno*,0 





|zytuik: dc.b 
Co o tym sądzisz? 

- Trudniejsze, ale nietrudne. Na początku podporządkowywane 
są odpowiednim zmiennym odpowiednie wartości. Dalej zaczyna się 
program. Pierwszy rozkaz przesyła adres linii z tekstem: „intui- 
tion.library" do rejestru A1 (to nazwa biblioteki). Drugi przesyła do 
rejestru DO liczbę zero. Kolejny przesyła adres biblioteki EXEC do 
rejestru A6. Następny otwiera bibliotekę INTUITION. Później adres 
otwartej biblioteki przesyłany jest do A6. Rozkaz: „LEA O,AO” ustawi 
zawartość rejestru AO na zero. Natomiast: „LEA DaneDoOkna,A1” 
prześle do rejestru A1 adres linii, rozpoczętej etykietą DaneDoOkna. 
Kolejny rozkaz to chyba jakaś funkcja biblioteki INTUITION, ale nie 
mam pojęcia, co ta funkcja robi. 

- Polecenie OpenWindowTagList otwiera okno. Parametry tego 
okna (takie jak wielkość, tytuł itd.) zawarte są w specjalnej liście, 
natomiast adres tej listy musi się znajdować w rejestrze A1. Należy 
też przesłać liczbę zero do rejestru AO. Popatrz na nasz program. W 
rejestrze A1 znajduje się adres linii, rozpoczętej etykietą DaneDo- 
Okna (spowodował to rozkaz: „lea DaneDoOkna,A1”). Tam właśnie 
znajduje się nasza lista. 

- Ale w linii rozpoczętej etykietą DaneDoOkna nic nie ma. 

= W takim wypadku brana jest pod uwagę kolejna linia. 

- A co by było, gdyby i tam się nic nie znajdowało? 

- Pod uwagę brana byłaby jeszcze następna linia itd... 

- A gdzie znajduje się adres otwartego okna? 

- Podobnie jak w wypadku otwierania bibliotek, w rejestrze DO. 

- Czy na zawsze pozostanie w tym rejestrze? 

- Nie - „ginie”, gdy coś do rejestru prześlesz. 

- A jak zbudowana jest lista, o której przed chwilą mówiłeś? 

- Znajdują się w niej dane wielkości długiego słowa. Oznacza to, że 
każda linia musi zawierać DC.L. Po DC.L podane są dwa argumenty. 
Pierwszy oznacza, co chcemy zmienić lub ustawić, natomiast drugi - 
jaką wartością. Popatrz na listę z naszego przykładu. W pierwszej 
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linijce pierwszym argumentem jest WA_Left. Oznacza on liczbę pikseli 
po lewej stronie okna. Kolejnym argumentem jest liczba 140. Ta 
liczba zostanie zapisana do WA_Left. Zmieniając tę liczbę, zmienia się 
miejsce, w którym pojawi się okno. Kolejny argument: WA_Top, okre- 
śla liczbę pikseli nad oknem. Następny: WA_Width, to szerokość okna 
(w pikselach). U nas okno będzie szerokie na 150 pikseli. Parametr 
WA_Height określa wysokość okna (także w pikselach), a WA_Title 
wskazuje adres tekstu z tytułem okna. Przy kolejnych argumentach 
zapisać można tylko O lub 1. Jedynka oznacza włączone, a zero 
wyłączone. W naszym przykładzie włączone są: WA_DragBar (przesu- 
wanie okna) i WA_DepthGadget (gadżet głębi, który znajduje się w 
prawym górnym rogu okna). Natomiastwyłączony jest: WA_SizeGadget 
(możliwość zmiany wielkości okna). Dlatego też nie będzie można 
zmienić wielkości naszego okna, ale za to będzie je można przesunąć 
i wysunąć przed inne okna lub za nie. Ostatnia linia naszej listy to dwa 
zera podane jako argumenty. Oznacza to koniec listy. Jeżeli nie 
rozumiesz czegoś, wróć do początku artykułu i przeczytaj go raz 
jeszcze, aby utrwalić sobie omawiane tam terminy. 
- Okno zostało zatem otwarte, ale co dalej? 
- Kolejne dwie linijki: 


m: btst 46,$bfe001 | 


bne m | 








sprawią, że komputer będzie czekał na naciśnięcie lewego przycisku 
myszki, zanim przejdzie do dalszej części programu. Jednak tych 
rozkazów nie powinno się stosować w swoich programach. Zamiast 
nich należy używać innych. Tu jednak zrobiłem wyjątek. W innym 
bowiem wypadku omówienie ich „zastępców” zajęłoby bardzo dużo 
miejsca, a nie są one aż tak ważne. 

- Program poczeka więc na naciśnięcie lewego przycisku myszki, 
po czym prześle adres okna do rejestru AO. Co zrobi kolejny rozkaz: 
CloseWindow? 

- QloseWindow zamyka okno, którego adres podany jest w reje- 
strze AO. 

- W rejestrze AO znajduje się adres naszego okna, wobec tego 
właśnie to okno zostanie zamknięte. Natomiast kolejne rozkazy 
zamkną bibliotekę INTUITION i zakończone zostanie działanie pro- 
gramu. Zanim zakończymy dzisiejszą lekcję, chciałbym, abyś podał 
mi jeszcze jakieś inne argumenty, których mógłbym użyć w liście. 

- Dobrze, ale pamiętaj, że musisz tym argumentom przyporządko- 
wać odpowiednie liczby na początku programu. Najpierw zmiennej 
Liczba przyporządkuj liczbę $80000064, a następnie będziesz mógł 
skorzystać między innymi z: 

WA_ScreenTitle=11 ; wskazuje adres, pod którym znajduje się 
tytuł (oczywiście zakończony zerem), na jaki zmieni się ekran Work- 
bencha, kiedy okno będzie aktywne. 

WA_MinWidth=14 ; działa, gdy włączony jest WA_SizeGadget. 
Określa liczbę pikseli, do jakich można zmniejszyć szerokość okna. 

WA_MinHeight=15 ; tak jak wyżej, tylko oznacza najmniejszą 
możliwą wysokość. 

WA_MaxWidth= 16 ; maksymalna szerokość (jak wyżej). 

WA_MaxHeight=17 ; maksymalna wysokość (jak wyżej). 

WA_BorderLess=36 ; oznacza, że okno nie ma ramki (można tu 
zapisać tylko jeden lub zero). 

- No to dzięki. Może napiszę jakiś program przez ten miesiąc. Do 
następnego MA. 

- No, cześć, do następnego. 


$ource 8 » 
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C dla każdego 


GÓRNE 
MENU 


Dziś zajmiemy się ważnym elementem Graficznego 
Interfejsu Użytkownika, a mianowicie górnym menu. 











Kamil Iskra, Dariusz Żbik 





„Mechanizm” górnego menu jest dość prosty. System umożliwia 
posiadanie menu, składającego się z 31 głównych menu (opisanych 
strukturą „Menu”), z których każde może zawierać 63 pozycje (opi- 
sane strukturą „Menultem”), a każda pozycja 31 podpozycji (tzw. 
subitems - opisanych również strukturą „Menultem”). To chyba 
sporo... 

Programując w OS 1.3, należało utworzyć wspomniane powyżej 
struktury i połączyć je ze sobą za pomocą odpowiednich pól. Nie 
było to może szczególnie trudne, ale wymagało tworzenia wielu 
struktur, „ręcznego” rozplanowywania poszczególnych pozycji itp. 
W OS 2.0 uproszczono to wręcz do granic możliwości — w nowej 
bibliotece „gadtools.library" pojawiła się bardzo miła funkcja: 











struct Menu *CreateMenusA( struct NewMenu *newmenu, struct Tagitem 
*taglist ); 


struct Menu *CreateMenus ( struct.NewMenu *newmenu, Tag tagl, ... 





Funkcja ta, na podstawie podanych parametrów tworzy struktury 
opisujące górne menu. Pierwszym parametrem jest wskaźnik na 
tablicę struktur „NewMenu”, za pomocą których bardzo łatwo defi- 
niuje się górne menu (tablica ta jest używana tylko w momencie 
tworzenia menu - potem jest już zbędna): 





struct NewMenu 

( 
UBYTE nm_Type; 
STRPTR nm_Label; 
STRPTR nm_Comnkey; 
UWORD nm_Flags; 
LONG nm_MutualExclude; 
APTR nm _UserData; 








Znaczenie pól jest następujące: 

nm_Type - Ustala, co ma zostać utworzone. Najczęściej używane 
typy to NM_TITLE (tytuł menu - odpowiednik struktury „Menu”), 
NM_ITEM (pozycja w menu) i NM_SUB (podpozycja). Ważnym typem 
jest NM_END, który oznacza koniec tablicy (to taki odpowiednik taga 
TAG_DONE). Tworząc tablicę struktur „NewMenu”, w pierwszym jej 
elemencie pole „nm_Type” powinno być równe NM_TITLE - element 
ten będzie oznaczał tytuł pierwszego menu z lewej. Kolejne elemen- 
ty tablicy powinny zawierać pozycje, które mają się znaleźć w tym 
menu (NM_ITEM); za każdą pozycją mogą wystąpić jej podpozycje 
(NM_SUB). Kolejne menu tworzy się podając w kolejnym elemencie 
w „nm_Type” znowu NM_TITLE itd. 

nm_Labe| - Napis, który ukaże się w danym menu/pozycji/podpo- 
zycji. Dla pozycji i podpozycji można tu podać NM_BARLABEL, co 
spowoduje, że zamiast napisu pojawi się pozioma „belka” - jest to 
dóść elegancki sposób grupowania pozycji w menu, wpływający 
korzystnie na przejrzystość. Mała uwaga natury stylistycznej: zaleca 
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się, aby pozycje, których wybranie powoduje otwarcie jakiegoś 
okienka, miały napis zakończony trzema kropkami (zobacz choćby 
menu Workbencha) - to ułatwia użytkownikowi orientację. Napisy, 





których adresy są odnotowane w tym polu, nie są przez funkcję | 


CreateMenusA() kopiowane do jakichś przydzielonych buforów - 


funkcja kopiuje do stworzonych przez siebie struktur tylko adres | 


napisu. Oznacza to, że napis ten musi istnieć przynajmniej tak długo, 
jak długo istnieje utworzone menu, a więc zwykle nie może być np. 
lokalną tablicą znakową (czas życia używanych zwykle w menu sta- 
łych napisowych otoczonych cudzysłowami jest równy czasowi życia 
całego programu, więc zwykle nie ma problemów). 

nm_Commkey - Jednoznakowy napis, ustalający skrót z klawiatu- 
ry, uzyskiwany, jak wiadomo, przez naciśnięcie prawego klawisza 
„Amiga” i danej litery. 

nm_Flags - Flagi: 

- NM_MENUDISABLED i NM_ITEMDISABLED - informuje, że 
dane menu bądź pozycja/podpozycja ma być wyłączona - „za mgieł- 
ką”. 

- CHEGCKIT - powoduje, że dana pozycja/podpozycja będzie 
miała po lewej stronie miejsce na tzw. checkmark - „piaszek” czy 
„fajeczkę”. Jeżeli użytkownik wybierze daną pozycję, to pojawi się 
przy niej „fajka”. Ale przy ponownym wybraniu danej pozycji „fajka” 


NIE zniknie! Flagi tej używa się zwykle do pozycji wzajemnie się | 


wykluczających, o których za chwilę. 

- CHECKED - używane w połączeniu z powyższym, gdy flaga ta 
jest ustawiona, to „fajka” będzie od razu wyświetlana przy danej 
pozycji. 

- MENUTOGGLE - używany w połączeniu z dwoma powyższymi - 
służy do tworzenia pozycji-przełączników - przy pierwszym wybraniu 
zachowuje się tak, jak sam CHECKIT, przy drugim zaś „fajka” znika. 

nm_MutualExclude - służy do tworzenia pozycji wzajemnie wyklu- 
czających się (ang. mutually exclusive). Pozycje te tworzy się zwykle 
jako CHECKIT, przy czym wybranie jednej z nich powoduje pojawie- 
nie się przy niej „fajki” ORAZ zniknięcie „fajki” przy poprzednio 
zaznaczonej pozycji. To pole służy do ustalania, przy których pozy- 
cjach ma zostać wyczyszczona „fajeczka”, gdy ta pozycja zostanie 
wybrana. Robi się to, podając maskę bitową - należy ustawić bity o 
numerach odpowiadających pozycjom, które chcemy „odfajkowy- 
wać” (patrz listing). Wszystkie wzajemnie wykluczające się pozycje 
muszą należeć do jednego menu (lub, w wypadku podpozycji, do 
jednego podmenu), numeruje się je od 0. 

nm_UserData - To pole jest zostawione dla nas, do wykorzystania 
tak, jak nam się żywnie podoba. 

Drugim parametrem funkcji CreateMenusA() jest znany nam już 
wskaźnik na tablicę tagów. Wśród dostępnych tagów nie ma jednak 
żadnych istotnych. 

Funkcja zwraca wskaźnik do struktury „Menu”, zawierającej opis 
pierwszego menu od lewej. Pozostałe utworzone struktury są z nią 
połączone. Jak zwykle funkcja może zwrócić NULL przy braku pa- 
mięci (bądź gdy zrobisz jakiś błąd w tablicy struktur „NewMenu”). 

Utworzone w ten sposób kompletne menu nie jest jeszcze gotowe 

"do dołączenia do okna - należy ustalić rozmiar i współrzędne po- 
szczególnych pozycji. Zrobi to za nas funkcja z GadTools: 








BOOL LayoutMenusA( struct Menu *firstmenu, APTR vi, struct Tagltem 
*taglist ); 


BOOL LayoutMenus( struct Menu *firstmenu, APTR vi, 


magscagiy sz. SJi> 





Znaczenie parametrów jest następujące: 

firstmenu - podaje się wartość zwróconą przez funkcję CreateMe- 
nusA(). 

- Wyjaśnimy za chwilę. 

taglist - Lista tagów. Ważny jest dla nas tylko tag: 

- GTMN_NewLookMenus - pojawił się w OS 3.0 i powoduje, że 
przy uruchomieniu programu pod tym systemem menu będzie miało 
„nowy wygląd”, tzn. czarne litery na białym tle, a nie, jakwOS 2.0, 
szare na czarnym. 

Funkcja zwraca TRUE, gdy jej działanie zakończyło się sukcesem, 
co zdarza się właściwie zawsze. 

Go zaś należy podać jako parametr „vi"? Podaje się wartość 
zwróconą przez funkcję: 








APTR GetVisualInfoA( struct Screen *screen, struct Tagitem *taglist ); 
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APTR Getvisuallnfo( struct Screen *screen, Tag tagi, ... ); 





Parametry są chyba oczywiste - adres ekranu i lista tagów (na 
razie nie ma żadnych tagów, więc podaje się po prostu NULL). 

Mniej oczywista jest zwracana wartość - nie można właściwie 
powiedzieć, co to jest. Jest to, jak twierdzą autorzy systemu, „wska- 
żnik na prywatne dane”. Oznacza to, że my - programiści — nie mamy 
nie z nimi kombinować, tylko po prostu podawać wskaźnik innym 
funkcjom, które go wymagają. Jest to więc taka „czarna skrzynka” - 
spotkamy się z nimi jeszcze nie raz, przy okazji innych funkcji i 
bibliotek. Funkcja, jak zwykle, może zwrócić NULL w wypadku nie- 
powodzenia. Zwracany typ „APTR” jest równoznaczny typowi „void*”. 
Gdy wartość ta nie jest nam już potrzebna (np. po zamknięciu okna), 
należy użyć funkcji: 





void FreevisualInfo( APTR vi ); | 


Parametrem jest wartość zwrócona przez GetVisuallnfoA(). 
Gdy górne menu nie jest nam już dłużej potrzebne, należy użyć 
funkcji: 










void FreeMenus( struct Menu 





*menu ); 


Parametrem jest wartość zwrócona przez CreateMenuSA(). 
Mamy już więc gotowe menu. Jak je dołączyć do okna? Robi się to 
za pomocą funkcji Intuition: 





AN 


| BOOL SetMenuStrip( struct Window *window, struct Menu *menu ); 

Znaczenie parametrów jest chyba oczywiste: adres okna, do które- 
go ma zostać dołączone menu i samo menu. 

Funkcja zwraca zawsze TRUE. 

Przed zamknięciem okna należy ZAWSZE usunąć z niego menu, 
używając funkcji: 


void ClearMenuStrip( struct Window *window ); 





Parametrem jest adres okna, z którego ma zostać usunięte menu. 

Przy otwieraniu okna za pomocą OpenWindowTagList() warto po- 
dać tag: 

(WA_NewLookMenus, TRUE) - zapewni to poprawny wygląd menu 
w OS 38.0+. 

Należy też podać flagę IDCMP: 

IDCMP_MENUPICK - Powoduje ona, że do UserPortu naszego 
okna będą napływać informacje tej klasy po tym, gdy użytkownik 
wybierze jakąś pozycję z menu (lub użyje jej „skrótu z klawiatury”). 
Wiadomość ta jest generowana tylko wtedy, gdy zostanie poprawnie 
wybrana pozycja - np. samo naciśnięcie prawego przycisku nie 
wystarczy. Identyfikator pozycji zostanie odnotowany w polu „Code” 
struktury „IntuiMessage”. Można go stamtąd wyłuskać przynajmniej 
na dwa sposoby: 
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ITEMNUM (n) 
SUBNUK (n) 

Są to makra preprocesora, zdefiniowane w pliku „intuition/intui- 
tion.h" — parametrem jest „Code”, zwracają numer menu, pozycji i 
podpozycji, lub NOMENU, NOITEM, NOSUB, gdy nie ma którejś z 
nich. Jeżeli więc np. użytkownik wybierze drugą pozycję z trzeciego 
menu, przy czym pozycja ta nie ma żadnych podpozycji, to MENU- 
NUM|() zwróci 2 (bo pierwsze menu, pozycja i podpozycja mają 
numer O), ITEMNUM() 1, a SUBNUM() NOSUB. 

Drugim sposobem jest użycie funkcji Intuition: 


struct Menultem *ItemAddresgs( struct Menu *menuStrip, unsigned long 
menuNumber ); | 


Podaje się adres struktury menu (ten zwrócony przez CreateMe- 
nusA()) oraz wartość pola „Code” struktury „IntuiMessage”. 

Funkcja zwraca adres struktury „Menultem”, odpowiadającej da- 
nemu kodowi. 

Za miesiąc tok omówienie. 
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KURS_ 


ZERA 


AREXX (1) 


Magiczne słowo ARexx, choć odmieniane przez wszy- 
stkie przypadki, nadal nie jest jasne dla większości 





użytkowników Amigi. A przecież od pojawienia się na 


komputerowym rynku tego języka programowania 
minęło już szesnaście lat, amigowcy zaś mogą cie- 
szyć się nim od lat ośmiu. 


LeMUr/Fire.4 blabla 





rzyczyną takiego stanu rzeczy jest zupełny brak literatury na 
ten temat. Właściwie poza „biblią”, jaką jest napisany przez 
autora języka Mike F. Cowlishawa (i dawno wyczerpany) - „The 
Rexx Programming Language”, nie ma prawie nic. Oprócz tego 
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Jak pewnie zauważyliście, skrypty ARexxa uruchamia się podobnie, jak 
skrypty AmigaDOS. Z tą tylko różnicą, że tutaj używamy komendy RX, a 
nie execute. RX znajduje się w katalogu „Rexxc” dysku systemowego 
(przynajmniej tam powinna być). 

Jeszcze tylko jedna bardzo ważna uwaga i zaczynamy nasz kurs. 
Każdy program (skrypt) ARexxa MUSI zaczynać się od komentarza, czyli 
od znaków „/*”. Potem należy komentarz zamknąć przez znaki „*/". 
Jednak pomiędzy gwiazdkami często wpisuje się informacje o skrypcie, 
np. o tym, co on robi. 

Dzisiejszy odcinek poświęcę całkowicie edytorowi CygnusEd. Jest 
to chyba pierwszy program, z którym każdy uczący się ARexxa ma 
styczność. Dlaczego my mamy odstąpić od tej zasady? Wszystkie 
skrypty są napisane „na CEDzzie” i dla niego, ale jestto wersja v 3.5, nie 
jestem więc pewien, czy skrypty zadziałają na wersjach wcześniejszych 
(nie mam do nich dostępu). 

Aby zacząć pracę z Cygnusem, należy go uruchomić. Co prawda 
można to zrobić przez kliknięcie na ikonie lub wpisanie w CLI/Shell 
odpowiedniego rozkazu, ale od czego mamy ARexx? CED tworzy po 
uruchomieniu własny port - tak jak każdy program z interfejsem ARe- 
xxa. To właśnie do takich portów wysyłane są nasze skrypty. Komputer 
pobiera kolejne rozkazy z pliku i je analizuje. Jeśli wcześniej interpreter 
nie rozpozna funkcji standardowej, to posyła dany rozkaz do portu - tam 
program sprawdza, czy „zna” ten rozkaz, i jeśli tak, to go wykonuje. Jeśli 
natomiast jest to nieznany rozkaz, następuje błąd i najczęściej wykony- 


wanie skryptu zostaje zatrzymane. 


pojawiły się jeszcze tylko cztery książki po angielsku i dwie po niemiec- 


ku. To zdecydowanie za mało. 

W Polsce jest jeszcze gorzej. Żadna z opisanych książek nie jest ani 
dostępna, ani nawet dosępna (od „wysępić”). Postanowiliśmy zapełnić 
tę lukę. 

Co należy mieć, aby rozpocząć uczenie się ARexxa? Wystarczy 
dowolna Amiga z dowolnym systemem operacyjnym. Od systemu 2.0 
ARexx wchodzi w skład systemu operacyjnego, trzeba go zatem tylko 
zainstalować, dopisując w zbiorze „user-startup” wiersz: 
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rexxmast 


lub po prostu włożyć ikonkę RexxMast do katalogu WBStartup. Nie- 
mniej także i posiadacze starszych Amig mogą w pełni korzystać z 
dobrodziejstwa ARexxa. W końcu Bill Hawes napisał i testował go na 
Amidze 1000 z systemem 1.2, 512 KB pamięci i jedną stacją dyskietek. 
Jednak, aby zainstalować ten język, trzeba go najpierw mieć. Jedynym 
źródłem jest sam autor. Za bardzo przystępną cenę otrzymujemy nie 
tylko całe potrzebne oprogramowanie, ale także bardzo bogate materia- 
ły dodatkowe i doskonały podręcznik w języku angielskim. Materiały te 
są nieocenione także dla tych, którzy mają już zainstalowany ARexx, ale 
chcieliby go potraktować poważniej. Wszystkim zainteresowanym po- 
daję kontakt: 


William S. Hawes 
P.Q. Box 308 


|Maynard, MA 01754, USA 
001 508 897 4804 


Lis WJ 


Sposób instalacji ARexxa w Amigach z systemem 1.2 i 1.3 jest 
bardzo podobny, z tą różnicą, że zamiast z „user-startup" poprawiamy tu 
„startup-sequence", a interpreter będzie doczytywany z dysku, co 
zajmie 52 KB pamięci. To nie tak wiele, zważywszy, że standardem jest 
Amiga z 1 MB pamięci. 

Programy w ARexxie pisze się bardzo łatwo - tak samo jak skrypty 
AmigaDOS-u - dowolnym edytorem tekstowym, a w wypadku jego 
braku za pomocą komendy... copy! (Od redakcji: przykład nie działa, 
gdy ustaliłeś, że system operacyjny ma traktować gwiazdkę jako część 
kryterium wyboru pliku, tzw. wildcard; często tak robią przeróżne pro- 
gramy wielofunkcyjne, np. MultiCX, MagicCX, YAK.) Tak, tak - wystar- 
czy w CLI/Shellu wpisać: 


copy * TO nazwą pliku | 


i spokojnie możemy pisać skrypt (plik „nazwa_ pliku”). Gdy skończymy, 
naciskamy jednocześnie [Ctrl] i [M] (backslash). Po stworzeniu skryptu 
można dla wygody wstawić mu bit S (script) - nie trzeba potem wpisy- 
wać „RX nazwa_pliku” w celu uruchomienia; wystarczy „nazwa_pliku”. 


Faks: 
l 
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Co nam to daje? Zakładam, że macie uruchomiony program 
RexxMast - bez niego Cygnus nie stworzy portu. Edytor ten tworzy 
port o nazwie „rexx_ced” (duże i małe litery sa ważne!), jeżeli jest to 
pierwszy uruchomiony program. Kolejne tworzą porty „rex_ced1”, 
„rexx_ced2" itd. My, chcąc napisać jeden tekst, nie musimy urucha- 
miać kolejnego CED-a! Dobrodziejstwem tego programu jest możli- 
wość pracy na wielu oknach. Wykorzystamy to w naszym skrypcie 
= najpierw sprawdzimy, czy jest jakikolwiek (pierwszy - z portem 
„rexx_ced") Cygnus uruchomiony. Jeśli tak, to otworzymy jeszcze 
jedno okno, a jeśli nie, to uruchomimy Cygnusa z dysku. 

No tak, ale jak sprawdzić, czy jest uruchomiony CED? Człowiekowi 
łatwo - naciska jednocześnie klawisze [prawy Alt][prawy Shift][Return] 
i „wskakuje” do CED-a (jeżeli jest uruchomiony). Jednak komputer tego 
nie zrobi. Nie traćmy nadziei - CED po uruchomieniu otwiera port 
„rexx_ced'”. Trzeba sprawdzić, czy jest. Jak? Funkcją ARexxal 

Chodzi tutaj o funkcję SHOW(). Oczekuje ona dwóch parametrów - 
nazwy portu oraz „znacznika”, że to właśnie o port chodzi. (To jest 
artykuł „ARexx w praktyce”, więc zajmiemy się konkretnymi zadaniami 
- nie będę opisywał parametrów dla funkcji.) Pierwszy jest znacznik - 


, to po prostu litera „P”. Drugim argumentem będzie w tym wypadku 


„rexx_ced"”, czyli port Cygnusa. Wywołując funkcję z takimi parametra- 
mi otrzymać możemy O lub 1 - fałsz lub prawdę. Jeśli nie ma portu, 
otrzymujemy oczywiście fałsz, a jeśli port istnieje - prawdę. 

Załóżmy, że otrzymaliśmy 1 (prawdę) - Cygnus jest uruchomiony. 
Teraz trzeba dać mu znak, żeby otworzył nowe, czyste okno. Jak na 
program z interfejsem ARexxa przystało, CED ma odpowiednią „are- 
xxowską” komendę - jestto OPEN NEW - tak samo jak 3. opcjaw menu 


* Project. Kierując OPEN NEW do portu CED-a program automatycznie 


otworzy nowe okno. Jednak najpierw trzeba mieć pewność, że informa- 
cja dotrze do CED-a. Należy ją dobrze zaadresować. Do takiego „adre- 
sowania” służy rozkaz ARexxa ADDRESS. Po nim należy podać „miej- 
sce” - port, do którego wysyłane będą nieznane rozkazy (jak na 
przykład OPEN NEW). W naszym wypadku jest to oczywiście „re- 
xx_ced"! „Adresować” możemy także do CLI/Shell, np. po to, żeby 
uruchomić jakiś program, tak jak przy wpisywaniu komendy w oknie. 
Jest to pomocne i nam - gdy nie znajdziemy portu CED-a, musimy go 
stworzyć, czyli uruchomić program. „Adresatem” skryptu robimy okno 
komend, czyli COMMAND, i podajemy od razu odpowiednią komendę. 
Na koniec ustawiamy znacznik błędów na zero i wychodzimy - EXIT 0. 
Oto gotowy skrypt: 





RunCED.rexx 
«/ 
4 


IF "SHOW('P 
DQ 


', 'rexx_ced') THEN 
ADDRESS COMMAND 'CED' 

/* jeśli trzeba to zmień ścieżkę dostępu! */ 
EXIT O 
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END 
ADDRESS 
OPEN NEW 
EXIT 0 


"rexx_ced' 


Należy go uruchamiać przez „RX RunCED .rexx" lub po prostu „Run- 
CED.rexx", ale wcześniej trzeba ustawić mu bit „S”, np. komendą: 


protect RunCED.rexx S ADD | 


lub jakimś FileMasterem. 

Mamy już gotowe okno w CED-zie. Możemy się zająć pisaniem 
skryptów specjalnie dla niego. Teraz wszystkie komendy (interpreter 
wyśle tylko te, których sam nie rozpozna) kierujemy do portu CED-a 
przez ADDRESS 'rexx_ced'. 
_ Na początek proponuję wstawić do pisanego tekstu datę. Jest to 
przydatne np. w listach. Sam Cygnus ma odpowiednią funkcję 
- wywołuje się ją przez [Amiga][Shift][F10]. Jednak format daty może 
komuś nie odpowiadać. Mnie nie odpowiada. Ale nie ma się czym 
przejmować - mamy ARexx i wiemy, jak się nim posługiwać. Język ten 
ma gotowe funkcje zwracające aktualny czas i datę. Są to odpowiednio 
TIME() i DATE(). Parametry (niekonieczne) to symbole określające 
format daty i czasu. Dla funkcji DATE() są to odpowiednio: 


W - nazwa dnia tygodnia 

D - dzień roku 

M - nazwa miesiąca 

— dała w formacie DD/MM/YY 
= format MM/DD/YY 

- format YY/MM/DD 

- format YYYYMMDD 

- format DD MMM YYYY 


= mo e m 


Dla TIME() są to: 


H - godzina 

- gystem 12-godzinay (np. „6:54AM") 
- normakiie - HH.MM.SS 

-_ minuty od północy 

—_ sekundy od północy 


"z zo 


Jak widać, jest w czym wybierać. Jednak jak wstawić do tekstu w 
Cygnusie jakiś inny tekst? Bardzo prosto! Nasz edytor ma rozkaz TEXT, 
który wpisuje podany łańcuch w miejsce, w którym znajduje się kursor. 
Łańcuch tekstowy nie musi być stały - można swobodnie łączyć liczby, 
działania i tekst, podając parametry, a w edytorze wpisane zostaną 
gotowe wyniki. Jest to bardzo przydatne i tutaj to wykorzystujemy: 





aż 


/* | 
Data_i_czas.ced 


*/ 


ADDRESS 'rexx_ced' 
TEXT Date(„N*) || '; ' || Time(„N”) 
EXIT-0 





Czasem, pisząc jakiś tekst, przez pomyłkę napiszemy dwa wyrazy 
odwrotnie. Z reguły kasujemy je i piszemy w poprawnej kolejności. Ale 
to przecież strata czasu. Można to zrobić w inny sposób - wyciąć 
pierwszy wyraz i wstawić go za drugim. Tym razem nie jest konieczne 
korzystanie z ARexxa - można przypisać sobie pod jakiś klawisz (lub 
kombinację) odpowiednie makro. Jakie? Spróbuj wpisać dwa wyrazy, 
ustaw się na początku pierwszego i naciskaj kolejno klawisze: [Ami- 
ga][b], [Ctrl][kursor w prawo], [Amiga][x], [Ctrl][kursor w prawo], [kursor 
w lewo], [Amigaj[v]. 

I co? Widzisz, o co chodzi? Teraz zróbmy to samo w ARexxie. 
Najpierw zaznaczamy blok, czyli wywołujemy w programie (z menu) 
opcję MARK - tak samo w ARexxie! Potem przeskakujemy na następne 
słowo — z angielska NEXT WORD. Teraz wycinamy (CUT) blok. Cofamy 
się o jeden znak, żeby nie było dużej przerwy - naciskamy „kursor w 
lewo”, czyli CURS LEFT. „Wpinamy” blok przez PASTE i po robocie! 
Teraz trzeba wszystko wpisać w skrypt, w wyniku czego mamy: 





/* | 


Przestawienie wyrazów.ced 
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*/ ] 
ADDRESS 'rexx_ced' 

MARK 

NEXT WORD 
CUT 
NEXT WORD 
CURS LEFT 
PASTE, 
EXIT O 












Ostatnie zagadnienie to specjalne zmienne, które dostępne są tylko 
z ARexxa. Jak widać, na coś ten język się przydaje... 

Czasem piszecie jakiś tekst i przydałaby się Wam opcja, która wsta- 
wiłaby do niego np. jego nazwę lub nazwę innego pliku — wybranego z 
requestera. Mały problem, kiedy jest to plik w RAM-dysku lub na 
dyskietce, ale jeśli jest to gdzieś na twardym dysku, a „nad” samą nazwą 
jest cała masa katalogów i podkatalogów? Chociażby: 


Work:Grafika/ DPalnt/Obrazki/Lo1es/HAM8/Nowości/Gzerwona_róża.1FF 


chyba przyznacie, że łatwiej (i przyjemniej!) byłoby bez wpisywania 
takich ścieżek... 

Jest na to prosta rada (dzisiaj dotycząca tylko tytułu tekstu w CED-zzie) 
- wyżej wspominane zmienne. Ukrywają się one pod liczbami, a otrzy- . 
mać je można wywołując STATUS n, gdzie „n” to odpowiedni numerek. 
Wcześniej jednak trzeba powiadomić interpreter, że chcemy otrzymy- 
wać dane - „rozkazy mają zwracać rezultaty”. Na początku skryptu 
wpisujemy więc OPTIONS RESULTS i po robocie! Niezupełnie, ale już 
blisko. Teraz wywołujemy jakąś funkcję (niech będzie STATUS z jakąś 
cyferką - na razie dowolną). Niby nic się nie stało, ale teraz port 
przekazał nam informację. Jednak w zmiennej „arexxowskiej” mamy 
pewną wartość - rezultat. Łatwo się domyślić, że zmienna ta to RE- 
SULT. Z wartością możemy zrobić, co chcemy. Przechować ją, od razu 
wykorzystać lub po prostu pominąć. My wykorzystamy ją od razu - 
wpiszemy do tekstu. 

Problem tylko w tym, że nie wiadomo, jaki numerek podać jako 
argument w STATUS... Poświęciłem kiedyś pół dnia i za pomocą kilku 
skryptów znalazłem kilka wartości. Podam Wam tylko niektóre — waż- 
niejsze: 


11: numer aktualnej linii 

12: mumer aktualnej kolumny 

14; prawy margines (w znakach) 

18: zmiany w pliku? (1=tak; O=nie) 

19: pema nazwa pliku w aktywnym oknie 
20: katałog z tej nazwy 

21: nazwa pliku 

60: ostatnio wycięty (lub skopiowany) blok 
66: liczba otwartych okien 

67: liczba otwartych tekstów 


Komentarza wymagać mogą liczby 66 i 67. Pierwsza to całkowita 
liczba otwartych okien. Druga to liczba plików wczytanych do Cygnusa. 
Bo trzeba Wam wiedzieć, że dany tekst może mieć kilka okien, które . 
„rozmnaża” się przez kombinację Amiga-d. Zmieniając coś w jednym 
oknie pliku, zmieniamy to automatycznie w drugim - bardzo przydatne 
rozwiązanie... 

Wstawmy zatem do naszego tekstu jego tytuł. Adresujemy skrypt do 
„rexx_ced” (a jakżeby inaczej?!), potem dajemy znać, że oczekujemy 
komunikatów od rozkazów, i zaczynamy. Najpierw prosimy o nazwę 
pliku - STATUS 21, a potem wstawiamy ją prosto z RESULT do tekstu. 


Tytuł .ced 


*/ 
ADDRESS 
OPTIONS RESULTS 

STATUS 21 

TEXT *'"' || RESULT || '*' 
EXIT O 


'rexx_ced' 





W dzisiejszym odcinku to już wszystko. Następnym razem napiszę, 
jak korzystać z requesterów w Cygnusie i pokażę kilka pożyteczniej- 
szych rzeczy. 
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Dyski 44a i 44b 


Tym razem nietypowy opis 
gdyż pakiet, który uznaliśmy, za 
nadający się do rozpowszech- 
niania pod znakiem Magazynu 
AMIGA jest za duży, aby zmie- 


ścić go na jednej dyskietce. ' 


Wobec tego podzieliliśmy go na 
dwie. Pakiet, o którym mówimy 
to... 

MUI 3.2 

Standardowy graficzny inter- 
fejs użytkownika, z jakim spoty- 
kamy się w amigowskim Work- 
benchu, z całą pewnością nie 
jest zbyt efektowny. Małe zróż- 
nicowanie rodzajów gadżetów, 
niewielkie możliwości pól teksto- 
wych i liczbowych to tylko dwie z 
wielu mniejszych i większych 
wad standardowego wystroju 
Workencha. Czas na zmiany! 

Doskonałym rozwiązaniem, 
jakie już od pewnego czasu do- 
stępne jest w większości biblio- 
tek oprogramownaia PD i Share- 
ware jest system MUI, czyli Ma- 
gic User Interface, bo tak brzmi 
jego pełna nazwa. Po dość dłu- 
gim czasie oczekiwania, na tar- 
gach w Kolonii pokazała się wer- 
sja 3.0 pakietu, natomiast kilka 
dni później nieco poprawiona 
wersja 3.1. Obecnie, gdy piszę 


MagicUserwńerface 12 
Copyright © 1442-40, Stefan Stunt 


The rwiałęd MU! zystam m reghtered to: 





ten artykuł, dostępna jest już 
wersja 3.2 tego pakietu. Widać 
więc, iż system stale, i to w du- 
żym tempie, rozwija się. Propo- 
nuję więc zapoznać się z tym, 
niewątpliwie interesującym i co- 
raz bardziej popularnym, rozsze- 
rzeniem możliwości amigowskie- 
go systemu. 

Pierwszym warunkiem, jaki 
naprawdę warto spełnić przed 
instalacją i uruchomieniem MUI 
jest zainstalowanie innego pa- 
kietu poprawiającego wygląd 
Workbencha - MagicWB. MUI 
idealnie współgra z tym pakie- 
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tem, a o pełnym dostosowaniu 
szaty graficznej i kolorystyki MUI 
do standardu MagicwB możemy 
dowiedzieć ck zarówno z doku- 
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mentacji, jakikrótkiej informacji 
zawartej w samym programie. 
Czym dokładnie jest MagicwB 
wiedzą chyba wszyscy uważni 
czytelnicy naszego miesięczni- 
ka, gdyż pisaliśmy o nim już nie 
raz. Dla przypomnienia jednak 
powiem tylko, iż w dużym upro- 
szczeniu jest to zestaw eleganc- 
kich ikonek oraz podkładów, 
stworzonych z myślą o systemie 
2.04 inowszych, mający na celu 
znaczne uatrakcyjnienie wyglą- 
du amigowskiego systemu bez 
żadnej właściwie ingerencji w 
sam system. 

Drugi niezbędny warunek to 
system w wersji co najmniej 2.0. 
Autorzy pakietu wyszli z założe- 
nia, również moim zdaniem jak 
najbardziej słusznego, iż system 
1.3 i starsze nie nadają się już 
do poważnego wykorzystania. 
Właściwie niezbędny jest rów- 
nież twardy dysk, bez którego 
praca z MUI nie ma sensu. Nie 
ma natomiast dużego zapotrze- 
bowania na pamięć. Jak twier- 
dzą autorzy nawet 1MB powi- 
nien okazać się wielkością wy- 
starczającą. 


Zadaniem MUI jest poprawie- . 


nie łatwości posługiwania się 
poszczególnymi aplikacjami. 
MUI jednak nie jest już tylko ze- 
stawem efektownych ikonek, ale 


ł 
i 
j 


| 
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dość skomplikowanym pakietem 
procedur graficznych, dzięki 
którym stworzone dla tego sy- 
stemu programy dysponują o 





wiele ciekawszym i znacznie bar- 
dziej konfigurowalnym GUI (ang. 
| Graphics User Interface - gra- 


ficzny interfejs użytkownika). 
Trzeba jednak powiedzieć, iż 
MUI nie spowoduje żadnych 
zmian w wyglądzie naszego sy- 
stemu. Wszystkie dotychczas 
używane aplikacje pozostaną 
bez zmian. MUI nie przechwytu- 
je po prostu żadnych standardo- 
wych procedur systemowych, a 
jedynie daje innym programom 
możliwość korzystania z bogatej 
biblioteki swoich procedur. Dla- 
tego zalety MUI można zobaczyć 
tylko korzystając z programów 
napisanych specjalnie z myślą o 
tym pakiecie. Może się to wyda- 
wać Sporą wadą, i w pewnym 
stopniu rzeczywiście nią jest, 
jednak od początku istnienia MUI 
ukazuje się sporo aplikacji ko- 


rzystających z tego systemu. 


Niewątpliwie więc warto się nim 
zainteresować. 

MUIł w wersji nie rejestrowa- 
nej rozpowszechniane w ogól- 
nie dostępnych serwerach FTP 
w sieci Internet składa się z 
dwóch pakietów. Pierwszy znich 
przeznaczony jest dla zwykłych 
użytkowników, drugi natomiast 
to pełna dokumentacja dla pro- 
geamistów. Zajmijmy się na po- 
czątek pierwszym z nich. 


Pakiet ten rozpowszechniany 
jest w wersji instalacyjnej, tak 
więc po rozpakowaniu zawarto- 
ści archiwum do dowolnego ka- 
talogu na dysku należy urucho- 
mić dołączony do programu 
skrypt instalacyjny. Cała instala- 
cja jest niezmiernie łatwa i prze- 
biega bardzo szybko. Informa- 
cje zawarte w samym instalato- 
rze są chyba w zupełności wy- 
starczające. 

Standardowo MUI tworzy na 


| wyznaczonej partycji katalog o 





nazwie MUI i do tego właśnie 
katalogu przegrywane są wszy- 
stkie pliki potrzebne do prawi- 
dłowego funkcjonowania pakie- 
tu. Ewentualne skasowanie go z 
systemu jest więc szalenie pro- 
ste. Jedynym plikiem, jaki musi 
być nagrany w innym katalogu 
jest specjalny klucz przyznawa- 
ny zarejestrowanym użytkowni- 
kom. 

W swoim katalogu systemo- 
wym MUI tworzy też kilka dodat- 
kowych katalogów, w których 





grupowane są różne elementy 
pakietu. Na początek najlepiej 
zajrzeć do katalogu DEMOS. 
Znajduje się tam szereg drob- 
nych programików ukazujących 
większość najbardziej insteresu- 
jących rozwiązań zastosowanych 
w MUI. Trudno opisywać dokła- 
dnie poszczególne rodzaje re- 
questerów, gadżetów czy suwa- 
ków. Wystarczy spojrzeć na do- 
łączone ilustracje, najlepiej na- 
tomiast zapoznać się z poszcze- 
gólnymi demonstracjami same- 
mu. 

Najważniejszym jednak pro- 
gramem w MUI, z punktu widze- 
nia użytkownika, jest narzędzie 
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służące do konfiguracji wszyst- 
kich parametrów pakietu. A jest 
tego całkiem sporo. Warto rów- 
nież wiedzieć, iż w MUI dokonu- 
jemy poszczególnych ustawień 
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ją własną, pełną konfigurację, 
która jest przez pakiet pamięta- 
na. Każdy program można więc 
skonfigurować w dowolny spo- 
sób, w zależności od własnych 


globalnie, ale również każda uru- 
chamiana aplikacja posiada swo- 


potrzeb. 
Go jednak można zmieniać? 
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pon Zawartość 
1__ | Addssign 1.04; Degrader 1.30; GVPinfo 1.39; Nightmare 1.0; Virusz 3,00; Wasp 1.26 


| 2. | Słownik angelskopolski 1.0 

| Ś52] [052.0+] Assign 1.2; AutoCLI 2.09; Elements Ill; FontCacheX; PolnterX 2.0; PowerSnap 2.1b; PSX 1.3; 
Remapinio 1.1; Reorg 2.33; Toolsx 1.0; Viewtek 1.03; WindX 1.0 

| 4 |NBB61;SNAP163 

5__ | [082.0+| Bootx 5-23; DMSWIN 2.30; LKAWIN 1.11; ToolDaemon 2.0 


6 Ciitools (1mbrad, gvail, óed, diskcieaner, format, system info, trackswap, vectorchecker, virusprotector); VI 
Schutz 2.48; Super Dupper 2.10; Sysiafo 3.01 


Aguick 2,0% Fasterm 0.10; ModAns 1.1; Phonemaster 1.10; SuperZmodem.lbrary, TWC 
FileMaster 2,2; WandelMountains 2.0; Power Piayer 3.0; Surface Płot 2.0 

| DkBtrace Ray-Tracer V2.0; Module Player; Z80 Emulator V1.00) 

| 10 | Cloud9; Smart Pay 1.4; ProANSI Edltor 1.11; Nose Pzyer 3,0 


EE] Gry dla Workbencha 1.31 2.0: Minefield 1.16 [2.0], Pong 1.0, Gammon 1.2, WBGames (6 gier Columns, 15, 
Boulder, Tetńs, Mines, Baxman) [2.0], WBTrs 1.54 [2.0], Dragon Tiles 3 


12. | Dysk zawiera wersje dernonstracyjne programów Twin Spark Soft: Firma i Superklemo 
| 1052.0+| Boat 5.32b + najnowszy Boot recog (stale uaktywniane), ASwarm I 1.3 
14__ | [052.0] Reorg 3.11, Arq 
|_15_ | [0S20+lYsk1.5a,Superdarkiśc 
| 16 | [082.0+] DasModwiePiayer 180, WrusZ I 1.01, Magóc Menu 1.27, Mouse-0-Meter 2.00 
17 | [083.0+] Datatypy JPEG 39.11ZGIF 30.3, IPO, MPEG Player 1.03, TSMorph 2.2 
[052.0+] OPłot 1.0 oraz dodatkowe ddvery drukarek | moduły importujące 60 programu Page Stream 


[0S20*| MagichB 1.2p, opis w MA2/94 
[082.0+ ARTM 2.00, BootScreen, PPShow 4.0, StoneCracker 4.10.3, Wnus Scanner 1.0b 


21 [0S2.0+] Most 1.53, MUI Builder 1,00 
22 [0$2.0+] Program Cebula Giełdowa w wersji shareware 


[052.0+] Steve |cons, Filer 3.14 PodĘ 
[082.0+] SCtock, Watf3D, Navigator, rusz II 1.07, Midnight 


AlertPatch [2,0+], BarCoder [2.0+], Catalogs [2.1+], CatEdit [2.1+], DiskSpare [2.0+], DOSTrace [2.0+], 
IconTrace [2.0+], StatRam3 [2.0+|, Sterowniki drukarek Centronics GLP, Centronies GLP II, Mannesmann Talły 
130 [1.3, 2.0+], TwinExpress [1.3, 2.0+], 


[052.0+] LADIr 1.7, MineSweeper, Washer, PowerCalc, Timeless Machine, SCDPiayet, YACDP 
Wersja demonstracyjna programu anańiz gieklowych Racket [ opis w MA 8/94 zx 
1052.0+) Drivery systemowe dla monitora Micmwitec [0S3.x), różne wersje drivera monitora Syper72, MonED 
v3a, PPrefs 1.1, AmiCDROM 1.10, MCommands 1.1 

PSU 1.0 [082.0+], BP 40.01 [0S2.0+], driver EpsonX_PL 40.01, EQP 40.01 [052,0+], driver EpsonQ_PL 40.01, 
PLCC 1.5 [052.0+], SetPreśs 1.0 [052.0+], MemoryTest 1.0 [0S2.0+|, HP Deskjet latin-2 Driver 0.9, Kontekst 
2.0, XSlze 2,0 [052.04] : 





























































a | 










LightMachine 1.0, Nompad 37.3 [082.0+], Korwersja 3.00 [052.0+], POPateh 2.0a [0S2.0+|, Spit 1.1, 
Difierence 1.1, WAM 2.08 [0$2.0+ 


31 PolMap 1.0, ShowóPiay 1.0, Screen Menager, CrossDos?L, DiskSab2 11.31 [052.0+], StyłusDny 39.3 
3 2 10, konwerterpl.Ebrary 1.0, Frontier2AGA, Newicans 37.9, Noise Saver 2.1, SysiHack 0,6, xśd-ib 
3 























| 33 _ | Anirobbo, BuuWo 1.20, Fears listing z kursu AMOSa 
Pray [082.0+] Newkłode 3.5, Swazinfo 1.4, v2c 1.0, WBExtender 1.7, AssignWedge 1.4, HippoPiayer 1.40, MulticX 
1. 


46, MWB2NI 0.001 
| m 


3DGref 1.03, Grawitacja 1.1, LessMore 1.0, LQ-100CF6 1.0, LQS 10, Matematyka, Psycholog 1.0, SerMouse | 
37 





1.1a, Tłumaczenia 

ALib 2.1, Auster 1.0, EjectCD 1.0, Coanect IV 1.1, Worms, POC 1.1, PolFontBB 3.2, Quick Calc 2.0, Quiek Dic 1.6 
AGA 1.0, Atapi 6.2, Coder's Calc 1.0, ColorsRT, DecHex 1.26, FxCołors, Numerc Genius 1.44, InfernoMoce 1.0, 
12% 1.01, PAM 2.0 


AOS PL 1.0, ADebug 1.1, SendSignai 1.1, Driler 3.2, Ksążka Telefoniczna 1.0, PC2Amiga 2.4, Reset Drukarki, 
yperacz 10 


ko 1.0, Baza Danych 1.0, Konwerter 1.0, Li4Boost 1,01, Magic Layess 1.1, MagicWB dla 1.3, Odoytywacz 
1 


Autońssign 1.01, Delnstaller 1.1a, FileComparer 1.0, lconSpy 1.2, JustPlsy 1.1, Liga 1.4, new Makelink 1.0, 
Amiga i piłot, SDArc 1.1, SmarWB 1.03 


Bootlte 2.6, CaliBackTolśie, JoinSplit 1.00, Mapa, Polski 1,00, ROMWackPatcher 2.0, SatPolTopa2 20, 
Siowłeset 1.27, SoftProtect 1.0, Speak£asy 1.0, TBAR 1.0, VBS Katalog 1.0, Zegar 1.0 


pizza FontsCat 1,0, IconPP 3.0/Seticon, LabExt 1.0, Miniarcanoid 2.1, PraNET 2.0, ShortCut 1.0, Track 
UI5p'a) dż 

Modulelnfo 1.31, Puzle 1,7, Boop 1.02, SaveROM 1.6 
| 44. | UWAGA OWA DYSKI. MUI3.2 I programy dodatkowe 
Dysk zawiera drivery w standardzie AmigaPL do niajpopularniejszych w Polsce drukarek (wersja pakietu: 180) 


kc c 


Modules | Moduły zwycięzców pierwszej edycji Musi Compo. 
__Pra.1_ | sk dia prenumeratorów nr 1 Zawera Keykapk 1.0 Fiemaser 22, Sytnfo 3.01 ora obrazk» gale 
| Pre. 2_ | Dysk dla prenumeratorów nr 2, Zawiera Protracher 3.01, Rend 24 oraz obrazki z galerii 
|_Pren.3_ | ABackup 2.42, CPU-Control 1.6, Degrader 1.30, EPU 1.4 oraz obrazki z galeri 
|_Pren.4_ | SnoopDos 1.7, Popper 1.0, Xoper 23, InteżOwtside oraz obrazi galeri 
| Fort1 | Dysk zawiera czarno-biale czcionki (fonty) pablic domain 


| 
| 
Font 2 | Dysk zawiera kolorowe czcionki (fonty) public domain A 
| Font3._ | Dysk zawiera czamo-białe i kolorowe POLSKIE czeżonki w standardzie Amigapl 
U 
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WAGA! | Dyski Pren. 1-4 są obecnie odpłatne dla wszystkich kupujących! 


/ 
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| Otóż praktycznie wszystko. 


Przede wszystkim ustawić mo- 
żemy ekran, z jakiego aplikacja 
ma korzystać, jego wielkość, 
liczbę kolorów i paletę. Ustalić 
można również wygląd okienek, 
grup obiektów, przycisków, su- 
waków, przełączników, list oraz 









zostaje tylko mieć nadzieję, iż 
już niedługo MUI stanie się inte- 
gralną częścią amigowego Work- 
bencha. Póki co, proponuję jed- 
nak nabyć MUI... 

PS: Jeżeli nasi czytelnicy będą 
zainteresowani dokładniejszym 
opisem pakietu oraz jego możli- 





pól przeznaczonych do wpisy- 
wania danych. W poszczególne 
elementy graficzne, z jakich ko- 
rzysta MUI, można także wpisy- 
wać dowolne tła, które znacznie 
uatrakcyjniają wygląd aplikacji. 

Bardzo interesującą cechą, z 
serii ułatwiających życie użyt- 
kownikowi, jest też z pewnością 
wprowadzenie słynnych maco- 
wych „dymków pomocy”, na 
Amidze nazwanych „bubbles”, 
czyli „bąble”. Są to po prostu 
białe chmurki znane z komiksów, 
a zawierające bardzo krótkie 
wyjaśnienie wskazanej przez 
użytkownika opcji. Dla począt- 
kujących — na pewno bardzo 
przydatna cecha. 

Na dość pobieżnie omówio- 
nych przeze mnie kilku najbar- 
dziej istotnych cechach możli- 
wości MUI oczywiście nie koń- 
czą się. Pakiet jest stale rozsze- 
rzany, a duża liczba aplikacji pra- 
cujących w jrgo standardzie 
sprawia, że powoli staje się on 
niejako regułą, z jakiej korzysta- 
ją dobre amigowe programy. Po- 


wości, z przyjemnością rozwinie- 
my ten temat. Czekamy na listy! 
[ih] 


Wymagania: system 2.0 lub nowszy, załecany twardy 
dysk, co najmniej 1 MB pamięci 
Wersja: 3.2 


Dokumentacja w języku angielskim, w formacie Amiga- 
Guide. 


* 


Aby otrzymać tą albo inne dys- 
kietki z kolekcji „Magazyn AM|- 
GA shareware” należy CZYTEL- 
NIE wypełnić niżej zamieszczo- 
ny kupon i wysłać pod adresem: 


Cherrysoft sc. 
ul. Reymonta 10a/111 
01-842 WARSZAWA 


Pełny spis oprogramowania 
„MAshareware”, z krótkimi opi- 
sami, można otrzymać wysyłając 
na pod tym adresem czystą dys- 
kietkę i zaadresowaną do siebie 
kopertę z nalepionym znacz- 
kiem. 


| KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON 
Zamawiam następujące dyskietki z serii „Magazyn AMIGA sha- 

| reware" w cenie 7 zł za jedną sztukę lub po 6 zł za dyskietkę | 

| przy zamówieniu dwóch sztuk lub więcej: | 


| ImielaBzWIEKO RE cad id A Da | 
CARA RCA A | 
| KOd POCZŁOWY uu. MIEJSCOWOŚĆ m | 
| JIA ZŁOŻENIA ZAMÓWIENIA | 
KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON 


EA AB OZ CAC gu e BEZ 
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| TIPS 8 TRICKS 


AAP_AAC - Program do odtwarzania i przekształcania animacji. AAP pokazuje obrazki formatu IFF ILBM i 
animacje formatów ANIM5 i ANIM7. Mogą to być nawet bardzo długie sekwencje animacyjne. Można 
je ładować zarówno z pamięci, jak i bezpośrednio z dysku. AAC potrafi przekształcać formaty 
animacji i obrazków. MAP jestw wersji 1.2, AAC zaś w wersji 1. 1. [Programi kod źródłowy oraz krótka 

przykładowa sekwencja, pokazująca mieszanie animacji i obrazków. Autor: Wolfgang Kofer.] 

PLASMA - Generator plazmy dla Amig z systemem 3.0 | kośćmi AGA. Program generuje obrazki specjalnego 
rodzaju fraktali, zwanych plazmą, wykorzystując 256-kolorowy tryb graficzny dla kości AGA. 
Pobiera kolory z pełnej, 24-bitowej, palety. [Program i kod źródłowy. Autor: Roger Uzun.] 

| RDBINFO - Odczytuje RigidDiskBlock podanego urządzenia i wyświetla jego zawartość na ekranie. Wersja 

| 0.17. (Program. Autor: Girard Cornu.] 

SANA - Oficjalny pakiet dokumentacji, sporządzonej przez developerów Commodore'a dla sterowników 
sieciowych SANA-|I. Zawiera opisstandardu SANA-|I, sterowniki dla kart sieciowych Commodore: 
42065 (Ethernet) i A2060 (ARCNET) boards, dokumentację i inkludy, a także kilka przykładów. 
Wersja 1.4 (rozszerzenie poprzedniej wersji z dysku 673). [Sterowniki. Autorzy: Commodore- 

— Amiga Networking Group.] 

VPORTPATCH - Bardzo mały program użytkowy dla systemów 2.04 i nowszych, który jest „łatką” dla 
procedur graficznych. Zmienia funkcję MakeVPort() biblioteki graphic library w taki sposób, aby 
zlikwidować kłopoty, które występowały przy wyświetlaniu rysunków o różnych paletach (obrazki 
takie zawierają nowy chunk PCHG, określający zmiany palety). W ten sposób można wyświetiać 
setki kolorów w wysokiej rozdzielczości, nawet przy pracy w multitaskingu. [Program i kod 

—_ źródłowy. Autor: Sebastiano Vigna.] 











FISH DISK 780 





ABACKUP - Program archiwizujący o dużych możliwościach, który może służyć do archiwizowania całego 
twardego dysku lub wybranych zbiorów. Ma pełny graficzny interfejs użytkownika, oparty na 
Intuition, opcję pracy w trybie wsadowym, współpracuje z gęstymi dyskietkami. Można także 
zapisać na dysku spis wybranych do archiwizacji zbiorów. Wersja 2.00, rozszerzenie wersji 1.60 
z dysku 759, Jest to znaczne rozszerzenie, wykorzystujące obecnie bibliotekę XPK library, 
hierarchizację przy zapisie, możliwość odzyskiwania zbiorów, przy których archiwizacji wystąpił 
błąd. Na dysku znajdują się wersje angielska i francuska. [Program shareware. Autor: Denis 
Gounelle.] 

MEM - Mała gra „pamięciowa”. Twoim zadaniem jest zapamiętanie twarzy „złodzieja”, która jest 
pokazywana przez krótki moment (jego długość zależy od poziomu gry). Następnie musisz 
odtworzyć tę twarz, wybierając właściwe oczy, nos czy usta spośród wielu wyświetlonych na 
ekranie. Wersja 1.0. [Gra. Autor: Jason Truong.] 

NICKPREFS - Rozszerzenie systemowego IPrefs, który pozwala sterować trzema nowymi opcjami: WBPic- 
ture umożliwia wyświetlenie dowolnego obrazka IFF jako podkładu Workbencha. Jest znacznie 
lepszy od systemowego WBPattem. Busy Pointer pozwala na edycję wskaźnika „w stanie 
zajętości”, a nawet na animowanie go. Dzięki Floppy unikniesz kłopotów z bałaganem na 
publicznych polach trackdisk,device, takich jak znacznik TDPF_NOCLICKflag, opóźnienie kroku 
itp. Wymaga systemu w wersji co najmniej 2.0, [Program. Autor: Nicola Salmoria.] 

RACHELRACCOON - Zestaw rysowanych ręcznie obrazków w stylu animacji Erica Schwartza z „seksowną 

| wiewiórą”. Obrazki są w wysokiej rozdzielczości i overskanie (704 x 480). Każdy z nich w wersji 
| 4-, 8- lub 16-kolorowej, co pozwala na wykorzystanie ich jako tła dla Workbencha. Paleta 
| rysunków jest dobrana tak, aby okna Workbencha 2.0 zachowały swoje oryginalne kolory. [Zestaw 
| rysunków. Autor Leslie Dietz.] 





POWERSNAP - Program pozwalający na wykorzystanie myszki do zaznaczenia dowolnego fragmentu 
ekranu, by później skopiować ten fragment gdziekolwiek, na przykład do innego CLI. Program 
sprawdza, jaka czcionka jest użyta w oknie, w którym „polujesz”. Rozpoznaje wszystkie czcionki 

_nieproporcjonalne do szerokości 24 pikseli i o dowolnej wysokości. Pracuje z systemem 2.0 lub 
wyższym, zarówno z Workbencha, jak i z Shella. Wersja 2.1b, (rozszerzenie wersji 2.0 z dysku 

726). [Program. Autor: Nico Francois.| 
TKED - Jest to bardzo wygodny program do redagowania tekstów, oparty na Intuition, z interfejsem 

| użytkownika w językach angielskim i niemieckim. Może wczytywać teksty spakowane Power 
Packerem, ma menu konfigurowane przez użytkownika, wygodny interfejs ARexxa ze 109 rozka- 
zami, interfejs dla programistów (z kilkoma programami narzędziowymi), makra, możliwość 
cofnięcia operacji (undo), przenoszenie wyrazów, rezydentne podpowiedzi i wiele innych. Może 
być zainstalowany jako program rezydentny. Działa z systemem 1.3 i 2.0, widzi kości graficzne 
| ECS, otwiera własne okno, a podczas uruchamiania sprawdza, czynie zaraził się jakimś wirusem. 
| Wersja 1.11 (rozszerzenie wersji 1.05 z dysku 689). [Program. Autor: Tom Kroener.] 

| TWA - Commodity, pozwalające na zapamiętanie, jakie okno było ostatnio aktywne na każdym ekranie. 

| Okno takie będzie automatycznie uaktywnione, gdy wysuniesz dany ekran nawierzch. Wersja 1.0. 


| [Program. Autor: Matthias Scheler.| 
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 WBVERLAUF - Pozwala użytkownikom Amig z układami AGA na stworzenie ładnego tła pod Workbench. 

Kolory można wybierać z całej 16-milionowej palety AGA. Po określeniu koloru pierwszego i 

| ostatniego wiersza ekranu WBveriauf stworzy gładkie przejście pomiędzy tymi kolorami. Wymaga 
systemu w wersji 3.0 lub „Na, Wersja 1.4. [Program. Autor: Christian A. Weber.] 














DFA - Nie jest to jedynie kolejny użytek typu „książka telefoniczna”. DFA(ddress) współpracuje z pocztą 
elektroniczną (e-mail). Można za jej pomocą dzwonić, drukować dane z bazy na różne sposoby. 
Wpełni współpracuje też z commodity, ma port ARemxa. Wersja 1.1. [Program shareware. Autor: 
Dirk Federiein.] 

TWILIGHTZONE - Modularny wygaszacz ekranu (blanker) z przyjaznym dla użytkownika panelem kontrol- 

nym. Ma ciekawą cechę „wygaś już”, uaktywnianą przez wskazanie myszką narożnika ekranu. 
Wersja 2.0. [Program. Autor: Rainer Koppler.] 

VALCON - Przekształca wartość, podaną w systemie notacji, na inny system. Można korzystać z zamiany 
pomiędzy notacjami: dziesiętną, binarną, szesnastkową i ósemkową. Wersja 1.10. [Program. 
Autor: Chris Vandierendonck.] 

YAK - „Yet Another Kommodity”. Commodity, które cechuje się między innymi emulacją „Sun mouse”, 
oknami aktywowanymi z klawiatury, wygaszaniem wskaźnika myszki | ekranu, obsługą okien i 
Workbencha poprzez programowalne klawisze, zmianą palety, klikaniem klawiatury, interfejsem 
Gadtools. Program jestkonfigurowalny za pomocą Tooltypes. Wersja 1.2 (rozszerzeniewersji 1.0 
z dysku 753, z kilkoma nowymi opcjami i poprawionymi błędami wersji poprzedniej). [Program 
i kod źródłowy. Autor: Martin W. Scott.] 


FISH DISK 783 


APIPE - Sterownik do urządzenia „pipe”. Można go uruchomić jako rozkaz AmigaDOS z poziomu CLI. Jeśli | 
otworzymy „rurę” na czytanie, wyniki zostaną przekazane do procesu, w którym program | 
uruchomiono. Jeśli otworzymy na „zapis”, wówczas uruchomi program jako rozkaz AmigaDOS, 
awyniik działanie zostanie przekazany do tego programu jako parametry wejściowe. Wersja 37,4, 

| rozszerzenie wersji 37.2 z dysku 601. (Sterownik. Autor: Per Bojsen.] 
| DISKINFO - Program zastępujący rozkaz systemowy Info. Podaje znacznie więcej informacji badanym dysku/ 
urządzeniu niż ten rozkaz systemowy. Wersja 1.00. (Program. Autor: Chris Vandierendonck.] 

HACKDISK - Program mogący prawie w pełni zastąpić trackdisk.device (bez obsługi dysków 5,25 cala i 
stacji, które mają 150 obrotów na minutę). Oferuje wiele opcji i działa szybciej niż track- 
disk.dewice 2.0. Może być umieszczony bezpośrednio na ROM-ie Kickstartu. Program public 
domain przy zastosowaniach niekomercyjnych. Wersja 1.12 (rozszerzenie wersji 1.10 z dysku 
697). [Program oraz kod źródłowy w asemblerze. Autor: Dan Babcock.] 

KINGFISHER - Specjalizowana baza danych, pozwalająca na znajdowanie programów na dyskach z 











biblioteki Freda Fisha. Baza ta może obsługiwać całą serię dyskietek, może być edytowana 
dowolnym edytorem, wktórym można zastosować długie wiersze (na przykład CED - przyp. tłum.). 
Można też dodawać do bazy zawartość nowych dysków bezpośrednio z poczty elektronicznej czy 
Intemetu. Jest możliwość poprawienia uszkodzonych indeksów, dodawania I usuwania dysków, 
znajdowania następnych lub poprzednich wersji tego samego programu, drukowania bazy 
danych itp. Na dysku znajduje się baza danych obejmująca dyski biblioteki Freda Fisha o 
numerach od 1 do 770. Wersja 1.11. [Program. Autor: Udo Schuermann.] 
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BINDNAMES - Ten niewielki program jest rozwiązaniem problemów, które powstają przy instalacji nowych 

programów, co często wymaga zmian w sekwencji startowej. BindNames tworzy wszystkie 

— potrzebne przypisy, niezależnie od tego, w jakiej kolejności instalowałeś zbiory. Jeśli programnie 
będzie mógł stworzyć jakiegoś przypisu, wówczas zostanie wygenerowany odpowiedni komuni- 
kat. Wersja 1.0. [Program i kod źródłowy. Autor: Dave Haynie.] 

DIRKING - Bardzo rozbudowany program, mogący zastąpić systemowe rozkazy AmigaDOS: Listi Dir. Daje 
on użytkownikowi pełną kontrolę formatu listingu katalogu. Katalog może być sortowany według 
dowolnego kryterium lub kilku kryteriów. Program rozumie wiele filtrów, takich jak nazwa i data. 
Filtry te mogą działać tylko na zbiory, tylko na katalogi lub na jedno i na drugie. Można także 
ustalić różne wzorce dla każdego poziomu hierarchii katalogu. Opcja LFORMAT jestwygodna przy 
generowaniu skryptów. Można także śledzić cały proces skanowania katalogu. Na dysku znajduje 
się program po angielsku. Wersje niemiecka, francuska i holenderska są dostępne u Autora. 
Wersja 2.10. [Program shareware. Autor: Chris Vandierendonck.] 

LYAPUNOVIA - Niewiarygodnie kolorowy program, który tworzy obrazki na podstawie prostych wzorów 
matematycznych (i nie są to algorytmy Mandelbrota, czyli fraktale). Obrazki utworzone tym 
programem oferują Ci wszystko, czego mógłbyś się spodziewać od graficznego przedstawienia 
abstrakcyjnej rzeczywistości. Ta darmowa wersja programu była testowana na wszystkich Amigach. 
Jeśli jednak chcesz otrzymać wersję, która w pełni wykorzysta możliwości szybszych procesorów i 

tryby wyświetlania Workbencha 3.0 (do 256 kolorów), a także umożliwi uzyskanie „ostrzejszych” 

obrazków, musisz zarejestrować program u Autora. Wersja 1.0. [Program. Autor: Jesper Juul.] 





FILESATORAGE - Demonstracja działania bazy danych dla zbiorów. FileStorage zapamiętuje nie tylko nazwy 
zbiorów i katalogów na dysku, ale także ilość wolnego miejsca na każdym dysku, co umożliwia 
wypełnienie dysków do maksimum. Każdy zbiór może mieć opis do 320 znaków I można go 
określić jednym z 16 definiowanych przez użytkownika rodzajów zbioru. Oczywiście, opcje zwykłej 
bazy, jak przeszukiwanie i edycja także są dostępne. Wersja 1.2. [Wersja demonstracyjna 
programu. Autor: Joep Grooten.] 


ROMCON - Przekształca liczbę na odpowiadającą jej liczbę „rzymską” (na przykład 1992 to MCMICII). 
Możesz dokonywać przekształceń w obie strony. [Program. Autor: Chris Vandierendonck.] 
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*** Szybsze chunky 


Piotr Pawłow (PP/UNION) 








Systemowa konwersja grafiki chunky->planar, którą opisałem ostat- 
nio w Kuferku, ma pewną wadę: jest powolna (szczególnie w wypad- 


ku braku układu Akiko). Aby wykorzystać pełną prędkość tego ukła- | 


du, trzeba napisać sprzętową konwersję. 

Użycie kości jest bardzo proste: wpisujemy 8 długich słów (chun- 
ky) pod adres rejestru Akiko, a następnie odczytujemy z tego same- 
go adresu tyle długich słów, ile mamy bitplanów. Adres Akiko znajdu- 
je się w bazie biblioteki „graphies.library" systemu 3.1, pod offsetem 
-508 (funkcja ChunkyToPlanarPTR()). Jeżeli znajduje się tam liczba 
zero, znaczy to, że komputer nie ma sprzętu do konwersji chunky 
(ewentualnie ma taki sprzęt, lecz jest on niezgodny z Akiko). 

Przykładowa konwersja chunky z użyciem kości Akiko: 

































; procedura wykrywająca AKIKO 
Init: 
lea gfxname (pc) ,al 
move.l 4.w,a6 


movegq  $40,d0 

jsr -552(a6) ; otwieramy graphics.library V40 
tst.l da0 ; jeżeli system starszy niż J.l 
beg.s  init_end ; to nie ma AKIKO 


move.l d0,al 

mowe.l S50Bfal) ,eżp; pobranie adresu AKIKO 

jar -414(a6) 
init_end: 

rts 


; zamknięcie graphics.library 


; konwersja z użyciem Akiko, 320x256, 8 bitplanów 


; a0 - chunky 

; al + pierwszy bitplane 
plsize equ 320*256/8 
chunkysize equ 120*256/32-1 ł | 


czpconv: 


; rozmiar bitplanu i 





tst.1l c2p ; jeżeli nie ma AKIKO - skok do 
beq.5  CZpPROC ; konwersji programowej 
move.l a7,stack , 

move.l fplsize,d0 

move.1l al,a2 

adda.l d0,a2 

mowe.l a2,aj 

adda.l d0,a3 

move.l aj,ad 

adda.l do,a4 ; ustawianie adresów kolejnych 
move.1 aś,a5  ; bitplanów 


adda.l 






d0,a5 
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PUBLIC DOMAIN 


OBOMA WEBERA DACZZZCE, AZT 





| 
move.l a5,a6 | 
adda.1l d0,a6 | 
move.l c2p,a? | 
move.w fchunkysize,da0 
c2p_loop:. 
move.1 (a0)+, (a7) 
move.1 (a0)+, (a7) 
move.1 (aQ)+, (a?) 
| move.l (a0)+,(a7) ; wpisywanie chunky. do AKIKO 
| move.1l (a0)+, (a7) ? 
move.1 (aQ0)+, (a7) 
|  move.1l (a0)+, (a7) 
move.1 (a0)+, (a7) 
move.1 (a7),fal)+ 5 
move.1 (a7),(a2) + 
move.1l (a7),(a3)+ 
move.1 (a7),(a4)+ ; wyrzucanie na bitplany 
move.1 (a7),(a5)+ a 
move.l (a7), (a6) + 
move.1 (a7),plsize-1(a6) 


move.l (a7),plsize*2-1(a6) 
dbf d0,c2p_loop 
move.l stack,a7 
rts 
CZpPROC: 
; *** Tu umieszczamy procesorową konwersję chunky *** 
rts : 


gfxname: 
dc.b 
even 
c2p: dc.1 U 
stack: dc.l 0 


"graphics.library, ,0 


Sprzętowa konwersja ma jednak pewne wady: 

* nie wykorzystuje kart graficznych, które mają obraz zapisany w 
postaci chunky i nie potrzebują konwersji. Systemowa procedura 
wykorzystuje to i z kartami graficznymi działa bardzo szybko; 

* nie będzie działać (w przyszłości) z innym układem do konwersji, 
niezgodnym z Akiko (a systemowa procedura będzie). 

Najlepiej więc dać użytkownikowi możliwość wyboru sposobu 
konwersji. 


** PC(-Task, Auiomaster i DBLPal 


Bolesław Szczerba 


Jeżeli używasz trybów Double (np. DoublePal!) oraz próbowałeś 
uruchomić PC-Task, otwierający swoje ekrany w tych trybach, to z 
pewnością zauważyłeś brak na nich kursora tekstowego. Jest to 
bardzo dokuczliwe, zwłaszcza gdy nie masz monitora multisynchro- 
nicznego (np. Amiga M1438) tylko VGA i uruchomienie programu w 
trybie PAL kończy się charakterystycznym „rulonem” na ekranie. Na 
długi czas pożegnałem się więc z PC-Taskiem, gdyż mam tylko 
monitor VGA. 

Okazuje się jednak, że można temu w prosty sposób zaradzić. 
Trzeba po prostu przesunąć ekran w prawo. W tym celu najpierw 
wystartuj MS-DOS i poczekaj na znak zachęty (prompt). Teraz 
wciśnij lewy klawisz [Amiga] (lub odpowiednio inny - patrz systemo- 
wy programik IControl z katalogu Prefs) i przytrzymując go, naciśnij 
i przytrzymaj lewy przycisk myszki. Teraz przesuń ekran całkiem w 
prawo. Puść to, co trzymasz, i naciśnij [Return] - powinieneś 
zobaczyć migającą radośnie zgubę. Jeśli to nie pomoże, to przesu- 
waj ekran skokowo, za każdym razem naciskając [Return]. Podob- 
nie można postąpić w programie Audiomaster ze znikającymi mar- 
kerami. 

UWAGA: Opisana sztuczka może nie zadziałać, jeśli szerokość 
ekranu Workbencha wynosi 640 punktów. Nie można wtedy przesu- 
nąć ekranu PC-Taska, bo jego szerokość to też 640 punktów. 
Musisz więc mieć jakiś overscan, co przeważnie stosuje się przy 
monitorach multisynchronicznych czy VGA. 
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GD8S2 ProMocdlule 


Moduł dla komputera Amiga CD32 przekształcający go w komputer w pełni kompaty- 
bilny z A1200. Pozwala na dołączenie: klawiatury, monitora RGB, genlocka, zewnętrznej 
stacji dysków, drukarki, samplera, MIDI oraz innych urządzeń. 

* Wewnątrz CD32 ProModule można zamontować: 

— stację dysków 3.5" HD od komputerów PC (pracuje ona jako napęd 880kB), 
- twardy dysk 3.5" standardu IDE (AT-bus) — np.: z Amigi 1200, 

— koprocesor arytmetyczny 68882 33MHz w obudowie PLCC, 

— moduł pamięci SIMM 72pin (2MB, 4MB lub 8MB) Fast Ram 32bitowy. 

* Dodatkowo w C€D32 ProModule zainstalowany jest zegar czasu rzeczywistego i inter- 
fejs klawiatury pozwalający na podłączenie klawiatury od komputerów PC AT. 

* Szybki kontroler dysku twardego standardu IDE (AT-bus) - osiąga wg programu Syslnfo 
prędkość transmisji ponad 2,3 MB/s z dyskiem Quantum 540AT Maverick. 

* Instalacja stacji dysków lub twardego dysku jest bardzo prosta i sprowadza się do ich 
mechanicznego zainstalowania w obudowie. Aby zainstalować moduł pamięci lub ko- 
procesor arytmetyczny wystarczy włożyć je w podstawki. 

* Pozwala na równoczesne korzystanie z modułu FMV. Posiada wyłącznik pamięci FAST 
dla zapewnienia poprawnego działania niektórych gier przeznaczonych dla CD32. 

* W rażie potrzeby można podłączyć zewnętrzny zasilacz. 

* Dołączone oprogramowanie pozwala podzielić twardy dysk na partycje, przetestować 
pamięć oraz wykorzystać twardy dysk sformatowany wcześniej w kontrolerze dla A500 
(np. MegaRam HD, AT-Bus HD) bez utraty danych znajdujących się na nim oraz bez ko- 
nieczności przekopiowywania danych na dyskietki. 


„Rozwiązanie proponowane przez Elsat jest wynikiem logicznego myślenia, a niektóre pomysły 
(zwłaszcza dodatkowe zasilanie) są doskonałe. (..) Sądzę, że prędzej czy później ProMoaule 
powinno się stać uzupełnieniem każdego CD32." 
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«r Podstawową cechą odróżniającą ProGen+ od innych genlocków jest to, że nakładanie sygnału z kom- * —— k 
putera na sygnał wideo odbywa się w specjalnym układzie w sposób cyfrowy, bez dekodowania tego p 
ostatniego na składowe R, G, B. Dzięki takiemu, rozwiązaniu sygnał ten nie traci nic na jakości (częstotli- O aąa 7 
wość próbkowania jest równa 14,750 MHz), nie występują znieksztatcenia koloru, impulsy synchronizacji "Z ś 


są regenerowane. ProGen+ ma dwa wejścia sygnału wideo: CVBS i SVHS. Zmiksowany sygnał z gen- 


locka jest dostępny na wyjściu CVBS. Wyjście SVHS może służyć do podglądu sygnatu z Amigi. 
«- ProGen+ jest genlockiem z wbudowanym modułem efektów specjalnych oraz tzw. Lumakey. 

Oprogramowanie umożliwia włączanie i wyłączanie poszczególnych efektów, również przy 

pomocy AREXX'a. Sterowanie odbywa się z komputera przez złącze szeregowe - RS232. 


«- Parametry techniczne genlocka ProGen+ 
- częstotliwości próbkowania sygnału z AMIGI lub VIDEO 14,750MHz 
- sygnał wejściowy w systemie PAL B/G i PAL N. 
- wejścia: - złącze RCA - VHS, Video8 (1Vpp / 750hm) 
- złącze MINI DIN - SVHS, Hi8 (1Vpp,0.5Vpp/750hm) 
- złącze RCA - Audio (580mvV / 10kohm) 
- złącze DSUB23 - AMIGA RGB Port 
- złącze DSUB25 - RS232 
- wyjścia: - złącze RCA - CVBS 750hm 1Vpp (sygnał zmiksowany). 
- złącze MINI DIN - SVHS 75ohm 1Vpp (sygnał Amigi) 
- złącze DSUB23 - AMIGA RGB Port 
- zasilanie: z komputera 


- wszystkie regulacje, funkcje i efekty programowane cyfrowo przez złącze R5232 
- liczba efektów 40 (możliwość powiększenia w kolejnych wersjach programu). 





„Cyfrowa metoda obróbki sygnałów, wybrana przez firmę Elsat, owocuje przede wszystkim lepszą jakością obrazu, w porównaniu z analogowymi genlockami tej klasy 
cenowej. Obraz jest ostry, bez charakterystycznych dla słabszych genlocków analogowych miękkich konturów. (..) brak również, zauważalnego w genlockach analogowych, 
zjawiska 'rozjeżdżania” się kolorów. (..) Myślę, że ProGen Plus może być atrakcyjną propozycją przy podejmowaniu decyzji o zakupie genlocka do Waszego domowego 


studia wideo.” : 
Ocena: 10/10 


ELSAT TELETEXT 


1ELEKEMAE IC) 9 


ELSAT TELETEXT dostępny jest teraz dla wszyst- ny PTY 


kich posiadaczy Amig. Jest to najszybszy system 

odbioru teletekstu na komputery Amiga i PC. 

«r Został on specjalnie tak zaprojektowany, aby wczytywać 
do 300 stron już w ciągu pierwszej minuty pracy nawet 
na standardowej Amidze 500 (2MB pamięci). Dzięki te- 
mu komfort używania teletekstu na komputerze 
jest znacznie większy niż przy pomocy zwykłego 
telewizora i pilota. 

«r Nie musisz juz czekać na wybraną stronę, 
gdyż jest ona dostępna od zaraz. Rów- 
nież podstrony są automatycznie za- 
pamiętywane i w łatwy sposób do- 
stępne przy pomocy klawiatury. 

«r Źródłem sygnału może być ma- 
gnetowid lub tuner telewizji k 
satelitarnej. Niepotrzebny jest WY PEC 4 
telewizor z teletekstem. Opro- Es SEE o 
gramowanie umożliwia także ; | 
zapisywanie wybranych stron jako 
obrazki (w formacie IFF) , w formacie skompreso- 
wanym, jak również ich wydruk na drukarce. 

«- Liczba stron jaka może być wczytana zależy tylko od wielkości wol- 
nej pamięci RAM. 


A 


4ELSRT S.G. 
zeta 17.81.95 
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E1204/E1208 


« Rozszerzenia te przeznaczone są dla komputera AMIGA 
1200. 

« E 1204 powiększa pamięć komputera o 4MB prawdziwego 
32 bitowego FAST RAM - u (SIMM 30 pinowy), natomiast 
E1208 o 8MB (SIMM 72 pinowy). 

«- Zwiększają szybkość działania komputera 2.19 raza. Nie blo- 
kują współpracy z kartami PCMCIA 


"Można wobec tego zaryzykowć stwier: 
dzenie, że E1204 Elsatu to bardzo prosta 
karta turbo do 1200!!! (...) Z całą pewno- 
ścię mogę powiedzieć że rozszerzenie 
pamięci to jeden z dwóch podstawo- 
wych zakupów do A1200". 








Ocena:5 
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NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie 
PAL/SECAM/NISC pracującym w czasie rzeczywistym. Sprzedawany jest w Wielkiej 
Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT'""), Niemczech i Francji. W 1995 roku czytelni- 
cy magazynu Amiga Shopper wybrali go najlepszym produktem wideo dla Amigi. 
W Polsce "Amiga Magazyn” przyznał mu tytuł Produkt Roku 1994. 
Z. FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wideo, aby 
uzyskać właściwe rezultaty. 

1. Wybierz źródło sygnału wideo. Może nim być kamera, tele- 


wizor ze złączem SCART, tuner telewizji satelitarnej, magneto- 
wid. 















"o 2. Dzięki okienku podglądu w programie 
_/  FG24 możesz w łatwy sposób wybrać 
obraz, który chcesz wczytać. Ponieważ 
FG24 zapamiętuje klatki obrazu w cza- 
sie rzeczywistym, nie potrzebujesz już 
stabilnej stopklatki w swoim źródle sy- 
gnału. Po wczytaniu do komputera 
i zdekodowaniu możesz obejrzeć obraz 


i ; tej okazałości. 
FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego potrzebujesz... KSU 





* FG24 digitizer + program do Teletekstu 3. Użyj zapamiętanego obrazu w swoim 
* oprogramowanie (2.60b) i instrukcja w języku polskim ulubionym edytorze tekstu, programie 
* kabel połączeniowy DTP lub graficz- 
* zasilacz 4 nym. 

FG24 wykorzystuje możliwości najnowszych modeli Amig (wymagany Kickstart 2.04 lub nowszy). 4 

Może pracować w nowych trybach graficznych aż do rozdzielczośći 1472x512 punktów w trybie FG24 
HAMB8 (układy AGA), jeśli tylko pozwoli na te pamięć RAM Amigi (zalecane 1.5 MB wolnej pa- sprawia, 
mięci). Obrazki są digitizawane w trybie 24 bitowym (16.7 mln kolorów] niezależnie od wy- | że wszyst- 
branego trybu ekranu. Oprogramowanie FG24 zapisuje je w formatach: IFF ILBM, ILBM 24, j k ? 
JPEG, BMP, PCX, TARGA, FG24File lub ANIM5. Pozwala na równoczesną edycję obrazków w , / "a to staje 
skalowalnych oknach. Pomaga przy tym kilkadziesiąt efektów i filtrów. Możliwe jest rów- = / się proste. 


nież nagrywanie animacji czarno-białych (320x128) lub kolorowych (format ekranu). Liczba 
klatek ograniczona jest wyłącznie wielkością wolnej pamięci RAM Amigi. Dla profesjonal- 
nych użytkowników dostępny jest FG24 PCMCIA Interface - zwiększa da maksimum szyb- 
kość transmisji danych, liczbę klatek w podglądzie, umożliwia powiększony podgląd 
(320x128), nagrywanie dźwięku oraz nagrywanie animacji bezpośrednio na dysk. Dodatkowe oprogra- 
mowanie umożliwia wczytywanie TELETEKSTU - nie potrafi tego żaden inny digitizer. 
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Akeesoria do komputerów AMIGA 


Amiga 5 00/ Ss 00+ "FG24 to świetna propozycja. Jest to profesjonalny sprzęt dłoskonały jakościowo | o bardzo 

Mega RAM HD 0 MB pamięci 279.- a” cenie." h Waza 
. cena: „Magazyn Arniga 

Amiga 500 / 600 / 1200 / 2000 / 4000 / CDTV ZA 
FG 24 digitizer obrazu TV w czasie rzeczywistym 339.- „ Opis digytalizera możne zamknąć w kilku zoaniach. Od swojego poprzednika, prócz Nazwy, 
FG24plus - we jś cia: CVBS i SVHS 379.- różn się bowiem jedynie tym, że ma możliwość oigitefizowania sygnałów zarówno 
Sampler Mono (43 kHz) 35. zespolonych (composite. jak i 5-VHS, (.) A zatem za tę zmianę nafeżą się firmie Elsat brawa” 
Sampler Stereo (43 kHz) 48.- Ocena:9/10 „Magazyn Amiga” 10/95 
Sampler Stereo Hi-Fi (100 kHz) 65.- 


ProGrab'” (FG24) został dwukrotnie nagradza - 





Midi interface (1 IN, I OUT. l THRU) 35.- ny Amiga Format Gold z wynikiem 92% i 93%, 
TELETEXT Interface + oprogramowanie 95.- 
ProGen plus - genlock z cyfrową obróbką sygnału. 610.- ProGrab'* (FG24) otrzymał także tytuły "BEST 
Amiea CDTYV BUY” i "STAR BUY” magazynu Amiga Shopper 
nierface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 35. z wyńdskami 994 133% 
Amiga CD 32 Zd ” , OZ EA Ri m op - 
wybrany naj-lepszym produktem wideo dla 
KEYBOARD + SERIAL Interface 55.- Amigji "The Best Video Hardware" 
CD32 ProModule - moduł poszerzający 719.- 7 
| z wbudowaną stacją dysków 839.- 4 
Amiga 1200 Możliwość telefonicznego Ń E | Poe 
25" lub 3,5" Hard Disk Kit - twardy dysk w środku komputera za niższą yeya + © ł k + 99 
cenę [kuble łączące, instrukcja i oprogramowanie w języku polskim) 30-- zamówienia I zap aty artami: FEFEEEH 
E1204 0 MB RAM, podst. pod kopracesor PLCC lub PGA 160.- => | VISA 
E 1208 OMB RAM - rozszerzenie do SMB RAM (SIMM ?2 pin) MAT 
podst. pod koprocesor PLCC, zegarek z akumulatorem 230.- = 
Interfejs PCMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę) 05.- 
=J CY 
podane ceny zawierają 22% VAT 5 LSAT S.C. 
Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 00-714 Warszawa ul. Czerniakowska 28 B 
Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. tel./fax: (0-22) 40-58-76 (0-22) 642-96-05 


Dystrybutorzy naszych produktów: 


AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorago 10 tel.: 25-93-70 * AMIKOM Bialystok ul. Piłsudskiego 38 tel.: 436-028 * ALL IN ONE Łódź ul. Piotrkowska 111 tel.: 327-324 * ANIMART 
Gdynia ul.Olsztyńska 15 tel. 21-15-52 * ANUNA Wrocław tel. 73-15-18 * AR-WAL s.c. Opole ul. Wyszomirskiego 1 tel. 746-443 * bajPCtek Kraków ul. Wiślna 8 tel.: 22-59-72 * 
Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 tel. 43-89-45 * DABI Rzeszów ul. Podwisłocze 46 tel.: 622-205 * EUREKA Września ul. Wojska Polskiego 13 tel. 362-714, Poznań ul. 27 Grudnia 
17/19 tel. 551-072 wew. 241 * FUKS Sochaczew ul. Warszawska 21 * GRACOMM Kwidzyń ul. Batalionów Chłopskich 25 * JATRA s. c. Koszalin ul. Zwycięstwa 104A * KOM- 
PUTER FAN Bydgoszcz ul. Pomorska 59, tel. 45-54-50 * KWANT Tamów ul. Rynek 14 * MAWIX Gdynia ul. Jana z Kolna 2, tel. 20-12-49 * MICROMAN s.c. Katowice Pl. Rostka 
3 tel: 515-132 * Rybnik ul. Wiejska 19 tel.: 2338-56 * Bielsko - Biała PI. Wolności 3 tel.: 229-70 * PHOENIX Radom ul. Witolda 6/8 * CHIP Biała Podlaska ul. Warszawska 106a * 
P.H.U. DRZAJA Częstochowa ul. Mirowska B tel. 24-34-32 * TESSA-POL-IMPEX Jastrzębie ul. Turystyczna 11 tel. 716-086 * TOMBA Gdynia ul. Śląska 33 tel.21-64-22 * VADIM 
Zielona Góra ul. Kupiecka 1 tel.: 26-56-72 * XYZ - Mikrokomputery s.c. Lublin ul. Okopowa 6 tel.: 73-63-23 * VANGELIS Toruń ul. Spokojna 29 tel.:26-155 * VEGA Katowice 
tel. 156-05-87 * 


„(azełgaaniki RAM ów 


b. podwójne V1.3/V2.0x ». „» 
do A-500, A-500 PLUS 8 
elektroniczny/mechaniczny > ( aySŃ 


elektroniczny na podstawce 
na płaskim kablu 














3 podwójne V1.3/V2.0x 
"do A-500, A-500 PLUS 
mechaniczny na podstawce 


potrójny V1.3/V2.0x/V3.0 
do A-1200 mechaniczny 





= 5 | - j Za Ę y Nw= Pay 
6 CE ŻY podwójny i potrójny 
== przełącznik ROM do A-600 
lz ęŚci zaKMAZESKOŃY 
A-2000 do podłączenia 
klawiatury PC do A-2000 przełącznik mysz-joystick 
m A-3000 do podłączenia 
Ni, klawiatury PC do A-3000 © 
A-4000 do podłączenia NE 
klawiatury PC do A-4000 A, 
zasilacze do do A-500/A-600/A-1200 4 





przedłużacze taśmy klawiatury R 
do A-600 i A-1200 


A-1200/A:600 VGA - Monitor - Adapter 





Interface PC-Amiga klawiatura 
A-1200 do podłączenia klawiatury 





kable sygnałowe A-1200 lub PC na zewnątrz komputera 

do HD 3.5*, 2.5" lub 2,5 _ 47600 do podłączenia klawiatury A-600 

z przejściem na 3.5" lub PC na zewnątrz komputera 

a £ 
Stacje dysków 
Stacje dysków 3,5" 
do wszystkich typów Amig 
w zewnętrzne z możliwością  ' 
Ro zszerzenńia podłączenia df1-df3 
Pam ci "Bam 
2 MB RAM | wewnętrzne do A-500, 
A-500 A-600, A-1200, A-2000 

z zegarem 





1 MB RAM 
A-600 
z zegarem 












Micronik... ... 
11-200 Bartoszyce 
ul. Warszawska 24. 
tel./fax (0-888) 32-54 


Zamówienia przyjmujemy telefonicznie, faxem 
lub listownie. Wysytka za zaliczeniem pocztowym. 


1 MB RAM 
A-500 PLUS 


